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68 買ったら 


人ろう. 


EXE クラブって 何 だ？ 

X68000 を 手に入れたら、 やっぱり 他の ュ一 ザ 一が どんな 風 
に 使って いるの か 気になる もの。 という ことで EXE クラブ は、 
そんな あなたの ための、 他の 68 ユーザ一 との コミュニケ ーシ 
ヨン を バックアップ する、 情報 交換の 場です。 


卜 令. ノ 


翁 


SHARP 

, 目の 付け どころ が、 ヽ 

"感忤 "咲かせる ヮ- 


POWER WORKSTATION 

インテリジェントな パフォーマンス を 誇る X68000Compact XVI と 
多彩に ライ ン アップ された ペリ フヱ ラル。 感性 を 刺激す る クリエ ィ ティ ブな 
ワークステーション 環境が 自在に 構築で きます。 


き パーソナル ワークステーション (2HD3. 5 インチ FDD 夕 イブ' 本体 + キ一 ポ一 ド+ マウス） 

CZ-674C"H (グレー） 襻 « 価格 298,000 円 （稅 別） 

• ほ 型 カラー ディスプレイ テレビ 
CZ-614D-TN (チタン ブラック） 一BK (ブラック） 摞攀 価格 135,000 円 （税別） 
固 ディスプレイ テレビ/ CZ-6TU 用 rgb ケ一 ブル CZ-6CR1 欏準 価格 4,500 円 (税別） 
■ ディ スプ H "テレビ/ CZ-6TU 用 tv コント □ 一 ルケ一 ブル CZ-6CT1 標準価格 5,500 円 別) 

• 内 用 ハート' ディスク ドライブ 

CZ-68HA 好評 発売中 

き 5. 25 インチ 增 S 用 フロッピ一 ディスク ドライブ 

CZ-6FD5 標準価格 99,800 円 （税別' 接 統ケ一 ブル 同梱） 
き 光 fit 氕 ディスク ユニット 
CZ-6M01 標準価格 450,000 円 (稅 別） 
■SCSI 変換 ケーブル CZ-6CS1 標率 価格 12,000 円 （稅 

»2MBi«KRAM ポー ド 

CZ-6BE2D 標準価格 54,800 円 (稅 '取 り 付け 資別） 

■2MB 增投 RAMCZ-6BE2B 樣準 価格 54,800 円 （税別 '取り付け » 別） x2 

睡数値 演算 プロセッサ CZ-6BP2 標準価格 45,800 円 （税別 •！! り 付け 資別） 

» 48 ドット 転写 カラ 一漢宇 ブリン タ 
CZ-8PC5-BK (ブラック） 標準価格 96,800 円 (税別） 

• MIDI ポー ド 

CZ-6BM1A 標準 ffi 格 26,800 円 (稅 別） 
き インテリジェント コントローラ 
CZ-8NJ2 擦 準 価格 23,800 円 （悦 別） 


り に r v> 



'ステーション 環境。 


XI6B000 

ERSONAL WORKSTATION -XVI 

Compoct 


GRAPHIC WORKSTATION 


パーソナル ワークステーション (2HD3. 5 インチ FDD タイプ' 本体 + キ 一ポー ド+ マウス） 

CZ"674C«H (グレー） 標準価格 298,000 円 (稅 別） 

21 型 カラ一 ディスプレイ OJ-21HD 標準価格 148,000 円 (税別） 

80MB 内 * 用 ハードディスク ドライブ GZ-68HA 好 肝 発売中 

光磁 ft ディスク ユニット CZ-6M01 標準価格 450,000 円 (税別） 

■scsi 変換 ケーブル CZ-6CS1 標準価格 12,000 円 (税別） 

2MB 增 K:ram ポー ド CZ-6BE2D 標準価格 54,800 円 （税別， 取り付け 费別） 

■2MB 增投 RAMCZ-6BE2B « 準 価格 54,800 円 （Btsy. 取り付け 資別 ）ズ2 

國数储 演算 プロセッサ CZ-6BP2 標準価格 45,800 円 (税別 * 取り付け 資刖） 

カラー イメージ スキャナ 

CZ-8NS1 標 * 価格 188,000 円 (税別） 
騮 スキャナ 用 パラレル ポート' CZ.6BM1 標準 偭格 29,800 円 (税別） 
カラー イメージ ジェット 

I0-735X-B (ブラック） 標準価格 248,000 円 (稅 別） 
麗接 WE ケーブル IO-73CX 標準価格 5,500 円 (稅 別） 



STANDARD WORKSTATION 

き バ一 ソナル ワーク ステージ 3 ン 

(2HD3.5 イタ FDD タイプ' 本体 + キーポート' + マウス) CZ-6740H (グレー） 標準価格 298,000 円 （税 SU) 
• 14 型 カラー ディスプレイ CZ^608D*H (グレー） 標準価格 94,800 円 (税別） 
*5.25ィ>?增投用フロッビーディスクト'ラィブ&2-6^5 標準価格 99,800 円 (稅 別' 接 統ケ— ブル 间梱） 


TFT COLOR LCD WORKSTATION 

• ノ （一 ソナ卩 レワ一 ク ステーション 

(2HD3.5 ィ:^ FDD タイプ '本体 + キ一 ポー ド+ マウス) C2-674C-H (グレー） 標準価格 298,000 円 (税別） 
*10.4型カラー液晶ディスブレィ1_01001せ(グレ—） 標 》 価格 598,000 円 (税別） 

園 接 《£ ケーブル AN-1515X 標準価格 4,200 円 (税別） 
* カラ一 液 品 ディスプレイ を抟 »ft して ご 使用の 場合. SX-WINDOW— h の アプリケーション 利 m に吸定 されます * 




本体 同梱の 入会 申込 ハガキ を 送る だけで、 自動的に 無料 入会。 さらに 下記の 特典 付き C 


メ U ッ卜 1 


会 貝 ナンバー 入り ォ 1 J ジナル 会貝爾 卓が もらえる 0 


メリ ッ卜 2 


各種 フェア ご 優待 *ィ ベン 卜 案内 等、 数々 の 特典が ある < 


* お問い合わせ は… 

Wtr_7 。株^ 会 《 

霄子 機器 事業本部 システム 機器 営業部 

〒5 お 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 号 0(06)62 卜! 221 (大代 表） 

電子 機器 事業本部 AVC システム 奉 業 推進 室 

〒ほ 2 東京都 新 宿 区 市 谷 八幡 町 8 番地 0(03)3260-1 161 ( 大代 表） 


特集 画像 創造の ために 




モデリング コンバータ CAD_CNV.E 



ドラゴン スレイヤー 英雄 伝 |ft 



キング ス • ダン ジョン 



DAGA CG アニメーション 講座 
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自然 物麵の 手法 を 探る 

中 野修ー 

84 

フラ クタ 成 ツール 

AMIGA の Scenery Animator SVISTA PRO 

秋 川 涼 

86 

« よ z3( よびろ一 ん ぶ るん © るん 

柔らかい プリミティブへ 

丹 明彦 
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OhIX Graphic Gallery 

DoGA CGA アニメーション 講座 
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14B 
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有 田 11 也 

152 
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は AT&T BELL "nVTORJES の OSS です， 
Mach は カーネギー メロ ン 大学の OS 名 です つ 
CP/M. P-CPM, CP/Mplus. CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-D0S は デジタル リサ一 チ 
OS/2 li IBM 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX. MACRO80, MS C. MS- 
Windows は M に ROSOFT 
MSX-DOS は アスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS-9000, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system は カリフォルニア 大竽 理事会 

TURBO PASCAL. TURBO C, SIDEWCK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハ ド ソン ソフト 

の 商標です。 その ft, プログラム 名. CPU は 一 W に 各 
メーカーの 登« 商標です。 本文 中で は "TM-.-R- マ一 
クは明 E していません， 

本^に MSD [された プ^ グラムの 著作 權は プログラム 
作成者に 保 H されて います。 著作 權上， PDS と 明 K さ 
れ たもの 以外， 個人で 使用す る ほかの 無断 複 製は》 
じられ ています， 


■ 広告 目次 

アイ ビット 電子 167 (下） 

アクセス 168 

計測 技研 165 

J & P 表 3 

シャープ 表 2， 表 4， い 4-7 

九十 九 電機 9 

P & A 10,11 

ブラ ザ一 工業 8 

マイコン ショップ 川 Q 166 

満開 製作所 163， 164 

ライン システム 167 (上） 
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目の 付けと ころが 

シャープ" Vl 



X68000 CompactXVI 

NEWS 


Opinion 1 


や 


—ト 、テオス タカ 
使いたい。 


Compact 専用の 内蔵 ハード テンス クが 登場し ました。 
SCSI 仕様の 80MB。 場所 を 取らずに 高速 • 大 容量 ファ 
ィル 環境 を 実現し ます。 

騸 内蔵 用 ハード カス 外' ライブ (CZ-674C 専用） 

CZ-68HA- 好評 発売中 

* 取りつ けに 関して は シャープ お客様 ご 相談 窓 口 にて ご 相談く ださい (取りつ け資 別)。 

さらに 大 容量 をお 望みの 場合、 外付け 用の SCSI 端子 
で 一般の SCSI ハード テ？ スクも 接続 可能。 フル ピッチ 
SCSI 端子と ハーフ ピッチ SCSI 端子 を 接続す るた めの 
SCSI 変換 ケーブル も )1 意して L 、ます。 

■ SCSI 変換 ケーブル 

CZ-6CS1 標準価格 12,000 円 (税別） 


CZ-6CS1 


Opinion 2 

( 従来の ソフト 資産 を 活かしたい。 

これにつ いても、 CompactW-W の 外付け 5 インチ フロ 
ッ ピー^ス ク ユニット を 用意して いますから、 従来の 
68 シリーズの 資産 を 有効 活用で きます。 3.5 インチと 
5 インチの 間での データの やりとり も 可能。 また、 CZ- 
674C 及び CZ-6FD5 の スイ^ 設定 を 変えれば、 5 
インチ ソフトからの 起動が 可能に なり、 市販 ソフトな ど ' 
そのまま 使えます。 

■ 増設 用 5 インチ' フロッピー テス スク' ュ ニ ット (CZ-674C 専用） 

CZ-6FD5 標準価格 99,800 円 (税別 ） 


d〜 


Opinion 3 

( テス スプ レイ テレビ を 接続したい。 

Compact は、 従来の シリーズと 比べ 体積 比 44% と 小さいた め、 コ 
ネ クタの 形状 も 異なって います 力 *、 この ケープ) レを 使用す る こと! は 
り、 テス スプ レイ テレビ や RGB システム チューナー を 利用で きます。 


C2-6CR1 ひ 


o 

CZ-6CT1 



■15 型 カラー テ ^ スプ レイ テレビ (スピーカー' チルト スタンド 同梱） 

CZ-614D-TN 標準価格 135,000 円 (税別） 

國デ： f ス プレイ テレビ/ CZ-6TU 用 RGB ケーブル 

CZ-6CR1 標準価格 4,500 円 (税別） 

圏 テ^ (ス プレイ テレビ/ CZ-6TU 用 テレビ コントロール ケーブル 

CZ-6CT1 標準価格 5,500 円 (税別） 


？き; 


ノ 、。― ソナル ワークステーション 
X68000 CompactXVI についての 
ご 意見、 ご 要望に お応えし ま 1； 


は mon^ 


( メモリ 環境 を パワーアップしたい。 ) 


Compact は 2MB の メイ 
ン メモリ を 標準 装備して い 
ますが、 本体 内で 最大 8 
MB まで 拡張で きます。 



容置 

周辺機器 

標準 

2MB 



4MB 






CZ-6BE2D 






拡張 

6MB 







CZ-6BE2B 







8MB 






CZ-6BE2BX2 


■2MB 増設 ram ボード CZ-6BE2D 標準価格 54，800 円 (税別） 
■2MB 増設 ram CZ-6BE2B 標準価格 54,800 円 (税別） 

* 取リ つけに M して は シャープ お客様 ご 相談 窓口に て ご 相談く ださい (取りつ け資 別）。 


Opiniouo 

( 液晶 テ^ (ス プレイと 、 
V SX-WINDOW の 関係 は？ ) 

液晶 ディスプレイ （LC-10C1-H 標準価格 598,000 円 *税 別） の 解 像 
度 は 640X480 ドット。 Compact では、 従来の X68000 シリーズの 画 
面 モードに この 闺面 モード を プラス。 解像度の 制約 を 受けない ウィン 
ドウ 環境なら ではの 機能です。 このように SX-WINDOW 環境の 確 
立に より、 ハードウェアに 依存し ない 快適な 操作 環境が 実現し ます。 


SX-WINDOW の 実 画面 エリア 
1024 ドット 

SX-WINDOW の 通常 表示 エリア 
768 X 512 ドット 

SX-W1NDOW 上での 
液晶 ディスプレイの 表示 エリア 
640 X 480 ドット 



Opinion6 

(数値 演算 プロセッサ はほんと に 速い?) 

ご存じの ように MPU68000 自体 は m 雑な 計算 （浮動小数点 演算） 
を 単純な 計算の 組み合わせで 行って います。 X68000 シリーズに 装 
備 されて いる 浮動小数点 演算 パッケージ 「FLOAT2.X」 は, よく 使 
う 単純な 組み合わせ を まとめた もの。 数値 演算 プロセッサ は、 いわば こ 
の パッケージの 機能 を、 ハー ドウ ヱァで 高速に 実現し、 MPU の 負 
担を蛏 くす る ものです。 アプリケーションプログラムの 中には 浮動 小数 
点 演算 を 必要と しない もの も あるた め、 すべての プログラムが 高速に な 
る わけではありません が、 レイ トレーシング など 大きの 実数 演算 を 
必要と する ソフトウェアの 場合、 飛躍的な 実行 速度の 向上が 期 
待で き ます。 

画数 値 演算 プロ セ'; ^CZ-6BP2 標準価格 45,800 円 (说 別） 

* 数 ffl 演算 プ D セッサ は CZ"6BE2D 上に 装着し ます。 

. 、(取りつ け資 別）。 



XI68000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 


Compact 


本体 + キーボード + マウス 

2HD3.5 インチ FDD タイプ CZ-674C-H (グレー） 標準価格 298,000 円 （税別） 
14 塑 カラー ディスプレイ （ドット ピッチ 0.28讀） 
CZ-608D-H (グレー） 標準価格 94，800W( 税別） 


画お 問い合わせ は… 犟子 機器 事業本部 システム 機器 営業部 〒545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 号 0(06) 621-1221 ( 大代 表） 

電子 機器 事業本部 AVC システム 事 » 推進 室 〒〗62 東京都 新 宿 区 市 谷 八權町 8 番地 O(03)3260-1151( 大代 表） ^t»— ItS^tS ネ 1 


SHARP 



目の 付け どころ が、 

シャ一 Wtj:。 



UBBOOO 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 


Compact 


本体 + キーボード + マウス 

2HD3.5 インチ FDD タイプ 
CZ-674C- H ( グレー） 標準価格 298,000 円 (税別 ） 

1 4 型 カラ一 ディスプレイ ( ドッ トビ ツチ 0 • 28mm) 

CZ-608D-H (グレー） 標準価格 94,800 円 （税別） 


*5.25 インチ 

フロッピーディスク ドライブ 
CZ-6FD5 

格 99,800 円' 税別 
(は' 統ケ一 ブル M 雇〕 


* ディスプレイ テレビ/ CZ-fiTLHH K (； B ケーブル 

cz-6cri mmmA,mm-mi\ 

• テ • イス プレイ テレビ/ CZ-6TU 用 テレビ コン トロー ル ケーブル 
CZ-6CT1 標， 円 'ft&J 

» SCSI ««S ケーブル CZ-6CS1 は Wfifi 格 12,000 円 '税^ 



待望の SX-WINDOW 

開発 支援 ツマ レ 、登場。 


c>Y-^VD ぼ 闋発 キット 

Workroom まに 


CZ-288LWD 開発 中 

SX-WINDOW 用の ソフト 開発に 必要な 開発 
ツール や サンプル プログラム を 装備。 プログラム 

の 編集、 リソースの 作成、 コンパイル、 デバッグと 
いった 一連の 作業 を SX-WINDOW 上で 効率 
よく 実行で きます。 初めて SX-WINDOW 用の プ 
ログ ラムに 挑戦す る 人に も、 簡単に 基本 機能の 
理解が できる 33 種の サンプル プログラム 付き。 ま 
た 各 マネージャ 解説と 閲数 リファレンスの 詳細な 
マニュアル も 装備して います。 


m 本 ソフトの ご 使用 に 際して は、 メインメモリ 4MB 以上、 SX-WINDOW 
ver2.0 以上. C compiler PRO-68K ver2.1 が 必要です。 


キッ卜 



騸 開発 ツール 

*sx デノ くッガ 

SX.WINDOW 上で 複数の プログラム を 同時に デバッグ 
する ことができる' ノースコート' デバッガ。 

* リソース エディタ 

SX.WINDOW 上の リゾ一 スをリ 'ノース タイプ ごとの 縉巢 ウイ 
ン ドウで ビジュアルに 作成， 編^が 可能。 

* リソース リンカ 

c コンパイラ や アセンブラで 作成した リソース データファイル 

(才 ブジェク トフ アイ/ レ） を リンクして リク 一 ス ファイル を 作成。 

参 サン ブル メイク 

サンプル プログラムの コンパ イノ レ作菜 を SX-WINDOW 上 
から， XCver2.1 の MAKE. X を 呼び出して、 自 動 実行す る 
"^イリ ティ。 


« 応用 編 (4 種） 

^礎 編での 基本 機 fi きを 応用した 简 1 tt な アプリケーション 
の 作成。 

» 実用 編 (6 種） 

基礎/応用 軀 での 機能 を 駆使した、 宾用 的な アプリ ケ一 
シ ヨンの 作成。 

國 その他の ファイル 

* インクルード ファイル 

c コンパイラと アセンブラ 用の 閱数 定義、 データ 定義 フ アイ ノレ。 

攀 ライ ブラ リファイ ノレ 

c コンパイラ 用の 閩数 ライブラリ。 


園 サンプル プログラム 

♦ S 礎 編 (23 種） 

各 マネージャの 基本的な 機能の み を m いた 基本 動作の 理解。 


マニュアル 


• ユーザーズ マニュアル * プロ グラ 
マーズ マニュアル 参 ファンクション リ 
ファレン ス * ライ ブラ リ リ ファレン ス 


> 多彩な サウンド ク' J エイ 卜 を 実現す る FM 音源 サウンド エディタ。 




CZ-275MWD 標準価格 15, 800 円 （税別） 
他の ミュージック ソフトで 演奏 中の 音色 を、 簡単に 作成. 変更 
がで きる マルチ タスク 機能、 また エディット、 イメージ、 ウェーブの 
3 つの 編集/確認 モード を 
装備。 作成 中の 音色 も 50 
曲の 自動 演奏で リ アルタ 
ィムに 確認， 編集で きま 1； 
まさに ミキサー 感覚で 音 創 
りが 楽しめる ツールです。 \ 

C2IVIB,ver1.l)* 

• ウィンドウ 対応 グラフィック ツール。 


Easypaint sx-&8K 


CZ-263GWD 標準価格 12, 800 円 （税別） 
マウスに よる 簡単 操作、 65,536 色 中 16 色の 多彩な 表現、 クリ 
エイ ティブ マインドに 応える ウィンドウ 対応 ペイント ツールです。 
同時に 複数の ウィンドウ を 
開いて 編集で き、 各 ウィンド 
ゥ 間での データ交換 もで 
きます。 


(2MB,ver1.1) 



> マルチ タスク 機能 を はじめ、 通信 環境が さらに 充実。 


^X-WINDOWv 



Lommunication sx-&8k 


CZ- 272CWD 標準価格^， 800 円 （税別） 
通信 環境 を さらに 高めた ウィンドウ 対応の 通信 ソフトで 1； マ ノレ 
チ タスク 機能に より 他の アプリケーション ソフト を 実行中で も簡 
単に 通信が 可能。 また、 ホ | 
スト 局 を クリック する だけの 
自動 ログイン 機能、 初心 
者に も 簡単な プログラム 機 
能、 最新 モデム (20 種類） 
もフ ノレ サポートして います。 


(2MB v ver1.Q 


► ァゥ卜 ライン フォン 卜 対応、 ひらかれた ウィンドウ 環境。 


CZ- 287SS 標準価格 12, 800 円 （税別） 

フォント マネージャ を 装備し ゥ トライン フォントに 対応 、画面 ス クロ一 
ル 機能に よる ワイド デスクトップ を はじめ 1 利 機能 を 満載。 

*SX-WINDOW verl .0 および SX-WINDOW verl .1 をお 持ちの かたに は 有 ft バ一 ジョン アツ 

プを 行います。 

• r SX-WINIDOW 開発 キット」 の サポート ツール 


開発 キッ卜 用 ツール 集 


CZ-289TWD 開発 中 

SX-WINDOW|JfHS キット を さらに 使いやすく する ための ツー ノレです。 SX コ一 
ルの リファレンス を 収めた 「イン サイド SX 丄コ一 ドリ ゾ一ス 作成の ための コン 
パ一; jrr ハイパー CVj 、アプリケーションの インスト— ルが简 単に 行える 「インス 

ト一 ラ」 を はじめ 12 钝のッ 一ノレ 力り; i 意され ています。 (2MB,v"^rZ0) 

C2MB、verU) の 表示 は， メインメモリ 2MB 以上、 SX-WINDOW ver】 . 1 以上が 必要で ある こと を 示します。 




ト 5 


充実の PRO シリーズ 


* グラフィック 機能 搭載の 本格派 ワープロ 


► ビジネス グラフ チヤ一 卜 


CHART p 議 k 


CZ-267BSD 標準価格 38, 000 円 （税別） 
各種 データベースで 作成した データ を もとに、 多 
彩な グラフが 作成で きます。 3 次元 表示 や グラフ 
の 複合 機能 も 装備 。データ は Multiword.Press 
Conductor PRO-68K に 取り込む こと もで きます。 



Multiword 、 


CZ-225BSD 標準価格 32, 000 円 （税刖 ) 



► 各種 ドライバ、 ライブラリ を 追加 


fcomniER ' 


CZ-285LSD 標準価格 44,8 叩 円 （税別） 



※有 ffi パ 一ジョン アップ 対応 1 ?。 


► 簡単 操作の 統合 型 表 計算 ソフ卜 


BUSINESS 奮' 僅 Popular 


CZ-286BSD 標準価格 28, 000 円 （税別） 



► 各種 エディタ 装備の レイ ァゥ卜 ソフ卜 


PressConductor '= 


CZ-266BSD 標準価格 28, 000 円 （税別） 



K 以上の PRO シリーズの ソフトの 勤 作に は メインメモリ 2MB 必ま 


» お問い合わせ は …シャープ㈱ 電子 機器 事業本部 AVC システム 車 業 推進 室 〒〗62 東京都 新 宿 区 巿 谷 八皤町 8 番地 0(03)3260-1 161 ( 大代 表) へ ； •f/^^/JfoflkH^tt 


フ ラサ— ェ讓様 H さ tt 


TAKERU 事務局 

(052)824-2493 



サイ ド ビュー、 縦横 スクロールの ロボ ッ 卜 
対戦 シ ユー ティング アクション、 何 層 もの 
床で 構成され た 近未来 スタジアムで、 今、 
最も 危険な スポーツが 始まった./ ロボ ッ 卜 

の 種類 は 8 体、 2 人 対戦 モード 付 さ、 迫 熱 興 
奮の バ卜ル に 挑戦 だ/ 



TAKERUwy, Q 门门竊 ■ 対応 機種/画 0 版 

価 格キ 4，C3UUs^ 制作/ギミック 八 ウス 


近未来、 ェ ネル キー を 増幅す る 人工 外皮 「バイ 
ォ ローダー」 の 研究に 伸びる 黒い 魔手。 岬 博士 
と 妹 留奈に 襲い かかる 者 達の 正体 は… 7> 
美少女と メカと アニメーションと いえば、 ご存知 

「サイレンス」 Z 初めての X68000 移植 版が ついに 
登場./ もちろん フル アニメーションが、 ガンガン 
入って ます〃 



i AKE S¥4,BQ0i: 


ぉ國 対応 機種 /X6B000 版 
制 作/サイレンス 


X68000 オリジナル パチンコ シ ミュレ一 ショ 
ン。 音楽、 グラフ ィ ック ともに 文句な しの 出来 
の 良さ./ 台の 数 は 70 以上。 ダイヤル 固定の 
為の 硬貨 アイテム を 手に すれば こわい もの 
なし。 怪人に さらわれた 恋人 を 救い出す ため、 
40 台 打ち止め 
に 挑戦 だ. グ 



S KE S¥4,8DD!: 


i 麗 対応 機種/ X 68000 版 


制 作/ ISC 





親切と 安 さの tsuik:uivio 


掲載 商品 2 万円 以上 送料 無料 (一部 地域 を 除く 


決算 ファイナル タツ £/ ュセ— レ 


シャープ X 國麵 ©5 何てち 揃 5!V クモ にお まかせ, 

秋 葉 原 を 歩き回る 必要はありません。 情報が 沢山。 分らない 事 は 何でもお 尋ね 下さい。 目に 優しい 10.4 型 カラー 液颺 ディ 
ス ブレイ （LOl 0CI) も 取り扱い 中 /詳しく はお 問い合わせ 下さい。 システムの ご 相談 は Q03(3253)1BM まで どうぞ。 


秋 葉 原 各店 


営業時間 AWH0: は - 


ックモ パソコン 本店 SF 
Q03-3253-1899( 廳通） （担当 ノ 荒 井） 

ックモ パソコン 本店 代表 SD3-3253-55M € 毎週 木曜日 
ックモ ニュ- センタ HE な 03-325 ト 09B7( 担当/沢 栄） 休 毎週 木曜日 

※定休日が 祝日 と 重なる 場合 は 営業 致します c 


名 古 層 1 号 店 sM2-263-1855( 徂 当/山 尾） 

续 AM10:00〜PM7:00 ^適 火 嗞 日 

名 古 履 2 号 店 S052-251-3388( 徂 当/松原） 

(gAM10:00〜PM7:00 毎週 水曜日 

ックモ 札 構 店 am ト 24 卜お 88( 担当/田 口） 

箬 AM10:30〜PM7:30 (^毎週 木嗞日 

DEPO ックモ StffilE am 卜 242-319B( 担当 鈴 木） 

食 平日 AMI0:40〜PM7:30 

日 • 祝日 AM10:10〜PM7:00 :i お 毎週 木^日 


九十 九 電機 株 

〒101-31 東京都 千代 田 区 神 田 郵便局 私 奮 箱〗 35 号 

* 商品の ご注文 は 在庫 «K の 上お 顔い し 3 す,, ★« 示 価格に は 消费稅 


通信販売の ご注文 は 下記 フ 1 J 一 ダイヤルへ。 

全国 どこから でも 通話料 無料 

ク レジ ッ 卜 払い 

月 々 V 3. 000 以上の 均等 払い も 頭金 
なし. 夏 ■ ?■ ホ 一ナス 2 回 払い も 
寸中ノ 

各種 リース 払い 
くわしく は 各店に お問い合わせ 下 
さい ケースに 合わせて ご 相 はに 

のり a す/ 

現金書留 払い 
〒t(H-9l 東京都 千代 田 区 神 田 

« 便 《 私書 ai35 译 

ックモ aiS センタ一 OhZ WS-. 

(5 リきダ ？ャ ま） 0120-377-999 

センタ—） 03-3251-9311 gi^S^IS^-r 

力一 ド 払し、 （Y5.000 以上） 
Aitnnxtnm^tmn— . ックモ 

mux ««SB8 へお 申し a み 下さ 

全国 代金 引き換え 配達 

お申し込み は O03-325 卜 Mil へ 
ぉ電ほ 1 本./ 

の 指定 もてさ ま す 

銀行 振 込 払い 

事前に o てお 届け先 を ご連絡 下さい c 

三 和 秋 素 ffi 支店 （管） 1009939 
フク モ テン キ 



プレゼント 

ックモ 決算 特価 y/ 



合計 定 flfiV271.7O0 (拡張 スロット 専用） 

ック モ;^ fefe IffiBS^ii 申/ '計測 枝 研の メモリ ホー ト も^り 扱い 中 〃価格 はお 間い 合わせ 下さ 


(240MB) 

JKSCSI ボード （CZ-6BSI 定価 V29, 800) は 別売です。 


コンピュータ 

A セッ卜 

B セッ卜 

C セツ卜 

ロセッ 卜 

E セッ卜 

• SC-33 ¥49,800 

• CM-300 ¥58,000 

• CM-500 VI15.000 

• CM-64 ¥129.000 

• SC-55 ¥69.000 

• SX-68MII ¥19,800 

• SX-68MII ¥19.800 

• SX-68M1I ¥19,800 

• SX-68MII ¥19.800 

• SX-68MII ¥19,800 

ミュージック 

セット 

• Mu-I Super ¥39.800 

• Mu-1 Super ¥39.800 

• Mu-1 Super ¥39,800 

• Mu-I Super V 39, 800 

• Mu-1 Super ¥39,800 

合計 定価 ¥109 ,400 

合計 定価 ¥"7，600 

合計 定価 ¥174, 600 

合計 定価 YI88.600 

合計 定価 ¥128,600 

ックモ 決算 特価 

ックモ 決算 特価 

ックモ 決算 特価 

ックモ 決算 特価 

ックモ 決算 特価 



Y9Sr000 


¥/54f000 

Y99rOOO 








LX ォ 

z 好評 Matier — マチエール 

セット 




WACOM*! 

• SD-5I0C タブ レツ ト … 

• TJ-410A-2 拡 » ケーブル 

• SP-200A スタイラス ベン 
サン ワード 

• Matier (マチエール） 

合計 定価 V 
ックモ 決算 特俩 y/ff ジジジ 




インク ジェット プリン 夕 V99 

カラー キット-' 
ァー ベル プリン タケ一 ブル 
サン ワート' Malier (マチエール） 

合計 定価 VI 56. 400 

ックモ 決算 特価 i725, ジジク 


プリン タケ一 ブル- - 


(Y、M、C 、それぞれ 1 個す つ） 
サン ワート' Matier (マチエール） V39.800 
合計 定価 VI 59. 200 

ックモ 決算 特価 ジクジ 


X68000 いろいろ 組み合わせ 提案いた します, 


o 



Xfeeooo Co 呷 UC 


*X68000 の 未来 を 象徴す る ハイ コンパ ク 
ト な ボディ （体 « 比 44%) 肇 成熟す る ゥ ィ 
ン ドウ at 境、 使いやす さと S 機能 を 追求 
した SX-WINDOW Ver2.0 搭載 《2HD3. 
5 インチ フロ ッ ピ一 ディ スク ドライ ブ 2 基 
搭載き カラ 一 液晶 ディ ス プレイ 接統 可能 
• X68000XV1 の S 性能 を 継承 


► 5 インチ ソフ卜 も 使える 欲張り セッ卜 

CZ-B74C-H X68000Compact 本体 ¥298 . 000 
CZ-G08D-H 0.28mm ピッチ カラー CRTV94. 800 

5 インチ 2 ドライブ フロッピー ディスク ドライブ サ-ビス 
ックモ 決算 特価 V 5/5, ジジジ 


» 八ード ティ スクで 便利に 使える セッ卜 

CZ-674C-H ズ68000(：。[^3"本体¥298,000 
CZ-B0BD-H 0,28 隱ビ ツチ カラー CRT¥94,800 

100M 八ード ディスク サ— ビス 

ックモ 決算 特価 ト 5/れ ジジジ 


»X68000XVI もお 買得 

CZ-B34C-TN ¥368,ooo 

CZ-614D-TN ¥i35,ooo 
100M 八ード ディスク サービス 

ックモ 決算 特価 ys? ジ, ククジ 


X680 囬 ドライブ シリーズ 大 好評 発売中 ガ 
^^—目の つけどころが IV クモ でしよ 

*X6800(I シリーズ 導 用 3.5 インチ フロッピーディスク ドライブ 


TS-3XR シリ 

く 仕様〉 

• 3.5ィンチ2DD/2HD/2HCフォーマ 
參 ユーティリティ ソフト 付属 
(デバイス ドライバ一/ フ才一 マ' 

X68I 


ズ 


ひ 対応 


TS-3XR1 定価 ¥44, 800 
I ドライブ ックモ 特価 お, ％ジ 
TS-3XR2 定価 ¥57 ,800 

2 ドライブ ックモ 特価 yv め f ジジ 

CompactXVl シリーズ 用 5 インチ フロッピーディスク ドライブ 

丁 S-5XR シリーズ TS-5XR1 定価 V53 800 

く 仕様 > 1 ドライブ ック モ特優 タ, r ジジ 

*5 インチ 2HD/2DD フォーマット 対応 TS-5XR2 定価 ¥72,800 

き ドライ プ眷号 切り換え スィッチ 付 2 ドライブ ックモ » 優 y'57,r ジジ 


耳より な慵報 一 X68000XVI/Compact XVI シリ 一ズ をお 持ちの 方 


2MB 增投 RAM 

(CZ-6BE2B コンパチ） 


二、 内 BK メモリー ポー ドを搭 K して 4MB に增投 されて L 
更に 增投 をお 考えの 方へ お勧めの 商品 


TS-6BE2B この 冬 特別 限定 生産 ックモ 特価 VS^, がク 


XBB0DD 用 MO ディスク X XB800I1 シリーズ 用 オプション ポー ド ズ おすすめ SCSI タイプ 八ード ディスク 


あなたの 部屋が ミニ シァタ 
迫力 ゲーム センタ 
シャープ 液 iR ビジョン セット 
XV-P1 定価 Y220 

今なら 
RGBIt 号 - 
S 端子 変換 ユニット 


& ックモ は SONY MO ディ スク 

(-変 身/正規 代理店です。 

• 二れ が 今一 番の 人気者. ズ 
SONY 3. 5 ィ ンチ 光磁気 
-' イス クュ ニッ トセ ッ ト 
RMO-S3MK3.5 - 光 《氕 ディスク ドライブ） V235.I 

SCSI ケ —カレ V6.! 

SCSI インタ一 フェース ポート' V29.I 



さ! lS5f M ボ _f< ックモ 決算 特価 タ, 5ク ク vip ioocx 

(Cz.-600C-#ffl; (100MB タ'一 ク グ L 、 

^i^^ofcfc ックモ 決算 特価 ククク VIP 1E0CX 

' 2 Sn^ffl) Mm_K ックモ 決算 特齡 お' W ク LHD-FM200E 
'4MB 環 ERAM ボード 


ックモ 決算 特価 Y 59S00 
ックモ 決算 特価 V 69, ヌ 00 
ックモ 決算 特価 V 95,000 


-, 


P&A ならではの 


新品 ノ r ノコ ン 



(〈業界 Nttl の" PSA メンテナンス サポート》 


最高の 保証 システム 


I： 業界 最長の 新品 パソコン 5 年 保証 

(※モ ニ タ 一'プリンタ一 3 年間 保 钲 〃※一部 商品 は 除きます。) 
© 中古 パソコンの 1 年間 保証 

(モニター • プリンター 6 ヶ月 間 保証） 
(D 初期 不良 交換 期間 3 ヶ月 

(※新品 商品に 限らせて いただきます） 
@ 永久 買 取 保証 
© 配達の 指定 OK// 
© 夜間 配送 も OK// 

(《PM6: 叩〜 PM8:00 の 間※一 部 地域 は 除きます。） 


IS メモリー &数 演？? プ □ セッサ 計; 則 技研 


特 fffi¥ 39.800 
待 ffi¥ 67.000 


(« 儷 ¥119*000 
特 (ifi¥ 63.000 


6 PRKIl-1 

7 PRKll-16(l 
B PRKII-IE 
9 MC-68881RC 


'-定 価 ¥I20,000>1 考 (fi¥ 89,500 

*定«¥ ほ 5,ooo—« 優 ¥114,500 

-3：(36¥ l90.0D0^Wffl¥141.OOO 
-定価 ¥ 38,000^特慟¥ 27,000 


刀 ラー イダ一 ジ ジェット 

IO-735X-B 

定価 ¥248,000 

特価 ¥152,000 

(送料 '消費税 込み ¥157,530) 



FDD(5 インチ X2 基） 
■CZ-6FD5 

(シャープ） （定価 ¥99, 800) 
P&A 超 特価. グ 
TEL 下さし、 。 


便利で お得な 支払い システム 


① 翌月一 括 払い 手数料 無料 (ご 利用 下さい。） 

© 業界 ND.1 の 低金利 

③月々 の 支払い は ¥ 1,000 より 

@g ヶ月 先からの スキップ 払い okz/ 

©84 回までの 分割、 ボーナス 併用 ◦!<〃 
© カレッジ ク レジ ッ卜 
@) ステップ アツ ブク レジ ッ卜 
® ボーナス だけで 1 □ 回 払い □ K 〃 
® 現金一 括 払い OK〃 
(※商品' 金額 ご 確認の 上、 銀行 提 込' 現金書留に て ご 入金 下さい。） 


1/18〜2/17 


X6.B000 メモリ ポー ド 

① SH-6BE ト IM(600C 專用 )(l/0 データ） ■ … 定価 ¥25.000 
(送料 '消資 税込み ¥18,952) 特価 ¥17,900 

② 1MB 増設 RAM ホ— ド(八0£/?[?0沪[?011 用).' 定価 ¥25.000 
(送料 '消費税 込み ¥16,892) 特価 ¥15,900 

(D2MB 增設 RAM ホ―ト (拡張 スロット 用） '-. …- 定価 ¥50,000 

(送料 '消資 税込み ¥33,166) 特価 ¥31,700 

④ 4MBi« 設 RAM ホート (拡張 スロット 用） ….'… 定価 ¥88,000 
(送料' 消费 税込み ¥57,371) 特価 ¥55,200 



■ Z，s STAFF 
PRO 68K Ver3.0 
(ツァイ ト） （定価 ¥58, 000) 

特価 ¥37，500 


(* 料 • 消資 81 込み ¥33.1 


■SX-68M II MIDI 

(システム サ] ム) (定価 ¥ ほ ,800) 

| 特価 ¥13,500 

(送料 '消» 税込み ¥14. 420) 


■ CZ-68HA 

♦ 674C 用 内蔵 HD80M 

特価 Ms^eoa 

し 下さし、. グ 


注 X68000 Compact XVI/XVI 


送料 ¥3,000、 消費税 別 （クレジット 表 ： 送料、 消費税 込み） 


p&a 超 韻 ¥285,000 

112 回 126.000 124 回 |は700 136 回 I 3.500 148 回 | 7.400 1 


目 
成 

5 
年 
4 
月 
末 

括 
払 
い 
手 
数 
料 

金 

利 


compact \ \ I 


入厂 


※本体、 モニターの 組合せ も 超 特価 中 TEL 下さい 


,CZ-674C-H (本体） 
»CZ-608D-H (モニタ—） 
»CZ-6FD5(5" FDD) 

定価 ¥492,600 



CZ-634C- TN (本体） 
L CZ-608D-H (モニタ一) 


p&a 超 特価 ¥278,000 

1 12 回 I 24.600 1 24 回 1 13 .000 138 回 I 9.000 1 48 回 I 7.1001 


■ 価 


CZ-644C-TN (本体） 
£Z-608D-H (モニタ一） 


i 価 ¥612,800 


p&a 超 特価 ¥389,000 

1 12 回 1 34.400 1 24 回 1 18.200 1 36 回 | f 2.600 1 48 回 | 9,900 1 


左記 セットで お買い上げの 方に もれなく プレゼント/ 
① ディスケット 10 枚 、ゲーム ソフト〗 ケ はもち ろん、 

さらに その上、 人気の 

3) オーバー テイク (¥9.800) ® ロード ス島 戦記 11(¥9,800) 
0 ミ国志 m(¥14,800) © デス ブレイド （¥9,800) 
@ エトワール プリンセス （¥9,800) 
の 中の いずれ 力、 1 本 を プレゼント. グ 


上記の モ ニ ター を CZ-614D に 変更 


上記の モニター を CZ-614D に 変更 


上記の モニター を CZ-614D に 変更 


M 


'CZ-674C-H (本体） 
' CZ-614D-TN (モニター) 
>CZ-6CR1(RGB ケーブル） 
'CZ-6CT1(TV コントロール） 
»CZ-6FD5(5"FDD) 


CZ-634C-TN (本体） 
PZ-6MD-TN (モニター） 


定価 ¥542，800 

p&a 超 特価 ¥31 8,000 

I12B1 29,000 \2m\ 15.300 |3S 回 1 10,600 148 回 | 8.300 1 



p&a 超 特価 ¥299,000 

は 回 L26.500J 24 回 I— ROO0J 36 回 I— 9.700 J« 回 1_ 7,600| 


► CZ-644C-TN (本体) 
CZ- 614D-TN (モニター） 


価 ¥653,000 


415,000 


左記 ①の モニター を 

(マイナス） 

©CZ-606D (定価 ¥ 79,800) に 変更の 場合 ¥ 9,000 
② CZ-607D (定価 ¥ 99,800) に 変更の 場合 ¥ 3,000 
®CU-21HD (定価 ¥148,000) に 変更の 場合 ¥33,000 . 


を 加算して 下さい ( 


X68D00 シリーズ ~ PS A スペシャル セッ卜 


(送料 ¥2. 000 '消費税 別） 


IUPER-HD 

-623C-TN) 
p 搭載 
1l9ms 
1 ス 標準 装備 
r. 1.0 搭載 
» メインメモリ 2MB 標準 



SUPER-HD 


® セット: 
® セット: 
© セット: 
© セット: 
© セット: 
©セ ット: 


P&A 特選 セット ★ ハード テ々 スク 81MB 搭載// 

CZ-623C-TN (単 品） 定価 ¥498,00(^ 特価 ¥178,000 

CZ-623C-TN+CZ-606D ……- 定価 ¥577, 800 ► 特価 ¥233,000 

CZ-623C-TN+CZ-608D 定価 ¥592 ,800 ► 特価 ¥246,000 

CZ-623C-TN+CZ-607D 定価 ¥597， 800 ► 特価 ¥248,000 

CZ-623C-TN + CZ-614D 定価 ¥ 633 ， 000 ► 特価 ¥268,000 

CZ-623C-TN+CU-21HD ••••••• 定価 ¥646, 000 ► 特価 ¥278,000 

I P&A 特選 セット MiMM 

CZ-653C (単 品 ） 定価 ¥ 285 , 000 ► 特価 ¥ 1 29,000 

CZ-653C +CZ-606D 定価 ¥ 364 , 800 ► 特価 ¥ 1 86,000 

CZ-653C +CZ-604D 定価 ¥ 379 , 800 ► 特価 ¥ 1 88,000 

CZ-653C +CZ-608D 定価 ¥ 379 , 800 ► 特価 ¥ 1 98,000 

CZ-653C +CZ-607D 定価 ¥ 384 . 800 ► 特価 ¥ 200,000 

CZ-653C +CZ-6 14D 定価 ¥ 420 , 000 ► 特価 ¥ 220,000 

CZ-653C +CU-21 HD 定価 ¥ 433 . 000 ► 特価 ¥ 230,000 


, スペシャル プレゼント 


PRO-II 


※ ディ スケ ッ ト 
ゲーム ソフト 


10 枚 
1 ケ 


プレゼント 


ズ バリ 価格で 大 奉仕 中 


④ セット 
® セット： 隱 

(ゆ セット： 
セット： 
© セッド 
(E) セッド 
© セッ ト ： ■ 


X68000 用 八ード ティ スク （i» 0 ) 


モデム I PS A 特選 パソコン ラック （消費税 別) (送料 無料） 


■ PV-M24B5 

(AIWA) (定価 ¥39,800) 

► 特価 ¥25,000 

(送料' 消資 税込み ¥26.780) 

■MD-24FB5V 

(才ム ロン） （定価 ¥39,800) 

► 特価 ¥25，500 

(送料' 消資稅 ii み ¥27,295) 

■ FMMD-311G 

(窗士 通） （定価 ¥35,800) 

► 特価 ¥24,800 

(送料 '消資««& み ¥26,574) 


(13 段 ¥8,900 

1230(H) 
4*1 600(D) 
650CW) 



©4 段 ¥9,900 

酾 1250(H) 
700(D) 
■■ 640(W) 

. VIU.197 


05 段 ¥12,500 

i r 



1310(H) 

700(D) 
X 

640(W) 


• 全 接種-蘭 自由 (キャス タ- 付) •〕- ド クランプ 付 段)^ 段の み = ^^二 ぽ fe^ (2P) 


'。 • 営業時間 = 平日 AM10:00 へ PM7:00、 日 祭 AM10:00〜PM6:00 


ノソ ノン I 消费稅 別' 


ば ル付) 



■CZ-8PC5-BK 

(定価 ¥96, 800) 
► 特価 ¥68,500 

■CZ-8PK10 

(定価 ¥97, 800) 
► 特価 ¥71, 000 


料 


V 暴 

れ 2 
%1 

月 


> 本 広告の 掲載の 商品の 価格に ついては、 消費税 は 含まれて おりません 



くロジ テック〉 ぐンス テム サ コム > 

5)LHD-FMI00E(S«¥99.80O) ©HD-J100 (定価 ¥128,000) 

► P&Ag 鳙 TEL 下さい。 ► 特価 ¥61 ,000 
®LHD-FM200E(ti¥l38.000) £HD-jnO (定価 ¥189,000) 

► P&Ag 特価 TEL 下さい。 ► 特価 ¥89,500 
く エニック; O ぐジ エフ > 
l£FX-100( 定 1¥118测 17)|^ ( - 

► P&AiS 特価 TELT さい。 
®EFX-140(tl¥l38.000) .. 

► P&A 超 特価 TEL 下さい。 ゆ 定価^ 


- ゆ GF-200 
ゆ 定価 (¥138.000) 



孔吡 S 

価 価 価 

i^, H^- 


周辺機器 コーナー （送料 ¥500 '消費税 別) 


中古 • 高価 現金 買 取り 下取り OK〃 


lllf T ^03-3651-1884^5i-oi4i 

國 下取り' 買 取りで、 お急ぎの 方 は、 直接 当社に 来店、 または 宅急便に てお 送り 下さい。 


買 取り 価格… 完動品 • 箱 マニュアル 付属品 付の 価格です。 


暴 下取りの 場合 …… 価格 は 常に 変動して いますので 査定 額 をお 電話で 確認して 下さ 

い。 （差額 は、 P&A 超 低金利 クレジット を ご 利用 下さい 0 ) 
参 買 取りの 場合 …… 現品が 着き 次第、 2 日 以内に 買 取り 金額 を 連絡し、 振込み、 又は 

書留で お送り 致します。 
• 近郊の 方 は、 P&A 本店まで、 直接お 持ち 下さい。 即金に て、 ¥1,000,000 までお 支払い 致します c 


新の 在庫 ti (報' 価格 はお 電話に てお 間い 合せく ださい,， 
参 頁い 取りの み. または、 中古品 どうしの 交換 もお します. .j 羊し く は wss にて， お問い 合せ 下さい 
攀 価格 は 変 動す る 場合 も ございます のて、 ご; ま 文の 際に は 必す在 凍 を ご i§ 認 下さい 

攀本 商品の 掲 tE の 価格に ついては、 消 * 税は、 含まれて おりません， 

• 現金 害 ast/ffl 行 s 込て お申し込みの 方:？. 上 sffi 品の w 金 (；3% 加 i の 上て-お申し込み 下さい- II しく は, お 《 おて お問い 合せ 下さい.. 



アフター サービス 万全 
全 商品 保証 付 c 専門の 担当が お客様の 立場で 対応し ます。 

初期 不良、 輪 送 トラブル etc. 

万が一 初期 不良、 送 トラブルが 発生し ました 際に は、 即 交換 させて いただきます-, 


★ 頭金な し〃 
★ BIJ n 発达. グ 

秋 葉 原 

で おなじみの 


超 特価 セー J レ 

で ご 奉仕〃 


M , 、：滅 


員 


UL^i- 11 ― "ま 


【便 利 な 超 低金利 クレジット を ご 利 用 下さに 

鲁月々 ¥1,000 円から OK. グ 暴ホ 一ナス 払い OK (夏 冬 10 回まで OK) 
• 支払い 回数 ，回〜 84 回 • お支払い は、 8 ヶ月 先からで も OK. グ 


超 低金利 クレジット 率 


> 定休日/毎週 水曜日 


マイ コ ン 
専 門 
ショップ 


回 数 

3 


10 


15 

24 

36 


6D 

72 

手数料 

3 n 

4 F) 

>» S 

s 

R 5 


If 0 

？ i n 

？ 1 fl 

W D 


侏 A ピー' アンド 'エー 

〒124 東京都 葛 飾 区 新 小 岩 2 丁目 1 番地 19 号 日 祭: W 

a03-3651-0148( 代); 


営業時間 

平日： AM10:00〜PM7:00 
日 祭： AM10:00〜PM6:00 


I 価格 は 流通 事情に より 変動 致します ので、 銀行 振 込 • 書留 等の 送付 前に、 あらかじめお 電話に て ご 確認 下さい 


= 今月の 中古 特選品 



Z-634C-TN 
Z-606D-TN 

1 98,000 



限定 

A- J 


•CZ-644C-TN 
•CZ-604D-TN 

¥298,000 


下取り 交換 差額 表 


通信販売お 申し込みの ご 案内 


〔振 込 先〕 さくら 銀行 新 小 岩 支店 

当座預金 2408626 咪 ピー • アンド 'エ- 


買 取り 価格 


>CZ-634C ¥150,000 

に Z-644C ¥200,000 

に Z 604C ¥ 80,000 

に Z-623C ¥110,000 

)cz-603C ¥ 78,000 

ICZ-613C ¥ 90,000 

►CZ-653C ¥ 68,000 

►CZ-663C ¥ 75,000 


き CZ-602C ¥ 68,000 

•CZ-612C ¥ 78,000 

に Z-652C ¥ 48,000 

ICZ-662C ¥ 68,000 

IC2-611C ¥ 58,000 

ICZ-601C ¥ 45,000 

>CZ-674C ¥150,000 


新 口。 

下取り 

CZ-634C 
モニター セット 

CZ-644C 
モニター セット 

モデル 

UX20 セット 

モテル 

CX20 セット 

9801 FA2 

CZ-623C 
モニター セット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

140,000 

CZ-613C 
モニタ一 セット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

170,000 

CZ-652C 
モニター セット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

190,000 

CZ-604C 
モニター セット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

150,000 

CZ-600C 
モニター セット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

200,000 


〔現金一 括で お申し込みの 方〕 

鲁 商品名お よび お客様の 住所 • 氏名 • 電話番号 を ご 記入の 上、 代金 を 当社まで、 現金 
書留で お送りく ださい。 (プリンタ 一フロッピ一 の 場合、 本体 使用 機種 名 を 明記の こと） 
〔銀行 振 込で お申し込みの 方〕 

• 銀行 振 込 ご 希望の 方 は 必ずお 振込みの 前にお 電話に て お客様の ご 住所 • お 名前' 
商品名 等 をお 知らせく ださい。 
(電信 扱いで お 振込み 下さい。） 
〔クレジットで お申し込みの 方〕 I 
参 電話に てお 申し込みく ださい。 クレジット 申し込み 用紙 をお 送りいた します ので、 ご 記入 
の 上、 当社までお 送りく ださい。 

• 現金 特別 価格で クレジットが 利用で きます。 残金の みに 金利が かかります。 

•1 回〜 84 回 払いまで 出来ます c 但し、 1 回のお 支払い 額 は ¥1000 円 以上。 



• CZ-601C 
•CZ-611D-TN 

¥1 20,000 



に 二'〜 二, - 」 へ - -' 

注 


秦 C 

¥ 


！! 
平 
成 
5 
年 
4 
月 
末 

括 
払 

手 

数 
料 


〕 


• お 近くの 方 は、 お 立 寄 下さい。 専門 係員が 説明いた します。 
• 本体 単 品で も 受付し ます。 詳しく は、 お 電話に てお 問合せ 下さい。 

• ビジネス ソフ ト 定価の， 5% 引き 0 K 〃 TEL 下さい。 

* 現金書留 及び SB 行 振 込て お 申 し 込みの 方 は、 上 商品の 料金に 3% 加算の 上て-お 申 し 込み 下さ 
い,， 詳しく は、 お 電話で お問い 合せ 下さい,， 


mm ¥ iBB 

定価 ¥ 69 

uuu^- i^fiini Y-i 
800 ► 特価 Y 

4-9 

定価 ¥ 33 

100^ 特価 ¥ 

2 

3 

定価 ¥ 19 

800 ► '^m^- 

1 

A 

定価 ¥ 9 

800 ► 特価 ¥ 



定価 ¥ 13 

800^^ み 価 Y 

1 

O 

定価 ¥ 59 

800*" 特価 Y 

A 

2 

定価 ¥ 54 

800 ► 特価 V 

3 

9 

定価 ¥ 54 

800 ► W 価 Y 

3 

G 

定価 ¥ 49 
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本書 は、 X68000 用に 移植され ている C コ ン パイ ラ X68000 
GCC(GCC) 、 アセンブラ High speed assembler(HAS) 、リンカ 
High speed linker(HLK), デノ 、' ッ ガ GNU Debugger(GDB) につ 
いて 新たに 書き下ろした ドキュメント であり、 開発 キッ 卜で 
す。 付属 ディスクに は これら 4 種類の 開発 キッ 卜と サンプル プ 
ログ ラム を 収録。 また ライ ブラ リは、 XC コンパ ィ ラ および 同 
シ リ 一 ズの 『libc』 の ライブラリ の 利用 も 可能です。 
rVol.l Programmer's GuideJ 「Vol.2 Reference] の 2卅 より 構成。 
Vol.1 では、 基礎知識 や インストール 方法、 そして GCC、 HAS. 
HLK、 GDB の 各 機能お よび 操作 方法に ついて 解説して いま 
す。 ま た Vol.2 では 各種 ォプシ ヨン ス イツ チゃェ ラーの 対処 方法 
について まとめて おり、 ハンディ マニュアルと して 最適です。 


Vol.1 Programmer's Quiae ― 

Chapter 1 X68000 開発 ッ- 

Chapter 2 X68000 GCC 

Chapter 3 X68000 HAS 

Chapter 4 X68000 HLK 

Chapter 5 GDB 

Chapter 6 Appendix A 

Chapter 7 Appendix B 

Vol.2 Reference 


リレ説 


Chapter 2 
Chapter 3 
Chapter 4 


診断 メッセージ 
GDB の コマンド 
Appendix 
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1992 年 12 月 号で 発表した アルゴリズム （の 改良 版） で 作成した 地形 データ を 
D6GA CGA システム を 使って レン ダリ ング /表示して みた。 下 はもつ とも 基 
本 的な 出力 データ を そのまま レンダリングし たもの。 右側の 3 点 は 地形の一 
部 を 再 1 滞 的に 合成して メ リハリ をつ けて みた もの （倍率 は 4 倍で 合成 ） 0 少々 
メ リハリ がっきす ぎた 慼 じが ある。 なお 異様に 尖った 部分が 見える の はデー 
夕が 端の 部分で 切れて いるた め。 

データ は 127X 127 ポイントで 出力。 かなり 大きな データ （1M バイト 程度） 
だが， 近くで は 十分な 解像度で はない。 念のため スムース シェーディング も 

かけて みたが， it ら かすぎ ると 逆に 地形つ ぼくなくなる ことが わかる。 細か 
い 部分 にこ そフラ クタ ル 処理 か'^ i 、要な のか も し れ ない。 




今回の 拡張に よって， 生成され る 地形 を （うまく や 
れば） ユーザ一 が 制御で きる ようになった。 あいに 
く 適当な データ か' ない ので ま つた く 鄉 系ない グラフ イツ 
ク データ を 地形と みなして 合成 するとい う 暴挙に 出 

てみ た。 

左上が 基本 地形。 左下か^: 換元 前の グラフィック デー 
タ。 中央 上 は それら を 合成した もの。 単純な 合成で 
は 疑似 立体 表示で も 大きな 段差 を 示す。 中央 下 は そ 
れに 1 段階の 平滑 化 を 入れた もの。 上 は それ を 実際 
に 地形と みなして レンダリング してみ たもの。 まあ， 

あま り 期待して いたわけ ではない が， 原画の 雰囲 m 
がな にも わからない。 当たり前と 思う か， やり方が 
悪い と 思う か 一… 。 
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渦に よ る 空間の 変形 
で 表現され た 煙。 制 

御 点が 3， 5， 10 と 
増える に 伴い （位置 
は ランダム).， それが 
流れの 強さ を 示す か 
のように 変形され て 
いく ことが わかる。 
ちょっと 渦が 強す ぎ 
たか？ 下 は 渦の 基 
本 動作 を 実験的に 確 
かめて みた もの。 



乱数 と 再帰 処理の 組み合わせに よって 記述し た 樹木の 例。 もちろん， 
これら 以外に も 工夫し だいで さ ま ざまな 形態の もの か' 生成 可能 だ。 X- 
BAS にで 作成され た 関数 群 を 使う ことで， D5GA CGA システム 上で 
3 次元 ター トル グラフ ィ ック のよう な フレーム データ を 生成す る こと 
がで き る。 
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AMIGA による 画像 例 



Oh!X で なぜ AMIGA? と 疑問 を 持 たれ 
る 入 も 多い かも しれない。 

AMIGA シ リ 一 ズは 非常に 安価で あ る に 
も かかわ らず， そこそこ の 性能で （必要な 
ら 性能 は ある 程度 上げられ るの だ)， 最先 
端の 環境と まで はいかな く て も賛沢 をい わ 
なければ 実用と する に は 十分な 品質の ソフ 
トウ エア 力 * 揃つ ている の だ。 M 種で は ハー 
ドウ エアの 値段 はかな り 下がって はいる も 
のの， ソフトウェアの 価格が 非常に 高い。 
AMIGA の 場合 は ソフトウェア の 値段 も 極 
端に 安い。 一般大衆 レベルで も 手の 出せる 
唯一の CG マシンと いっていだろう。 はつ 
り いって 普通の 人に はそんな に 高速な マシ 
ンは 必要ない の だ。 

低価格化が 進んで AMIGA の ような マシ 
ンが 手軽に 入手で き るよう な 環境に な り つ 
つ ある 現在， パソコン としても この マシン 
を 無視す る こ と はでき ないだ ろ う。 こと グ 
ラフィックに 開す るか ぎ り AMIGA の 存在 
は 脅威で すら ある。 注目して 損 はないだ ろ 

ラ o 

そ の AMIGA で 使用で きる ソフトウェア 
から 選んだ のが この 2 種の ツールで ある。 
時間 さえ かければ これ だけの クオ リ ティで 
手軽 に 出 力で きる の だか ら 他 機種 もうかう 
かで き ないだ ろ う 。 ftii は Macintosh の CG 
が 話題に なること も 多い 力 5 , しょせん はパ 
ソコン の 環境と いう 感じで ある。 AMIGA 
の ツール を 見て いると 「この 値段で どうし 
てこん な ことができ るんだ？」 と 感じさせ 
られる ものが 多い。 つくづく ソフトウェア 
技術の ベース 格^ を 思い知らされる （他 機 
種と いうの は グラフ ィ ッ クワーク ス テーシ 



ヨンの こ とで ある。 念のため）。 

上の 写真 は Scenery Animator の 出力 画 
像 だ。 ちょっと 「綺麗す ぎる」 ので CG だ 
とわ かると いう 例 だ。 被写界 深度の 設定 と 
微妙 な 空気 遠近法 を 加 え れば リアル さ が 加 
わるだろう。 この あたり 一帯が 生成され て 


いるので 内部 を 自由に 動き回れる。 ポリ ゴ 
ンの 簡易 表示に すれば ほとんど リアル タイ 
ムで 移動で きる。 手前の 木が 欠けて いるの 
は バグ かも しれない。 

下 は その ライ バル というべき VISTA 
PRO の 画像 例で ある。 



VISTA PRO の 画像 出力 例。 
Scenery Animstor が 乱数 
による 生成と いう 旌 じで 画 
像 を 作って いたのに 対し， 
VISTA はも ともと 「地図 や 
写真で 取り込んだ 地形 を 立 
体 化します」 という ノ リ で 
売り出され ていた もの だ。 
確か 「ロケーション しなく 
て も 観光地の パンフ レツ ト 
が 作れます」 というの が 売 
り 文句だった。 実 襟， ゲラ 
フ ィ ック ツールで エディ ッ 
ト でき る。 木 を 植えたい と 
ころに ブラシ を ひと 吹きす 
ればそ こ に 林; *、' でさ ると い 
ぅ慼 じで 操作で き るの だ。 
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編集 協力 ： 浦 川 博 之 


OWX ゲーム 大霣 

いよいよ， 1992 年度の GAME OF THE 
YEAR, Oh!X ゲ一 ム大 貪 を 選ぶ ときが やって 
きました。 この Oh!X ゲーム 大食 は， 数 ある 
名作， 傑作の なかで も r こいつが チャン ピオ 
ン！」 という 1 本に のみ 与えられる 赏， いわ 
ば 今年の キング 才ブ ゲームです。 

今年の Oh!X ゲーム 大赏は 有力馬が 目 白 押 
し。 本命 不在の 混戦 模様で， ォッズ がつ いた 
ら さぞ かし 面白いで しょうな。 その 中で あえ 
て 本命 を 挙げる と すれば グラ ディ ウス II とファ 
イナ ルフ アイ トの 2 本て しょ うか。 かた ゃコ 
ナミの 代表作， かた や 力 プコン の 出世作。 ど 
ちら も ゲームセンターで 注目 を 一手に 集めた 
前歴 を 持って 
おり， 血統 + 
分， ネーム バ 
リ ユー も 実力 
も 文句な し。 

二れ を 追い 
かける のが ズ 
ームの オーバ 
一 テイク。 評 


曰 H I 




判が まだ 固まって いないのと， ； り 込 
みノ ミネ 一 ト という 不安定 要素 も あり 

ますが， F1 ゲームの 新鮮さと X58000 オリ ジ 
ナル という 利点 を 生かせば トップに 踊り 出る 
の はそう 難しく ないで しょう。 

さらに 1991 年の 年末 勢 も 見逃せない 存在。 
スターウォーズ， 出た な！！ ツイン ビー， ジェ 
ノ サイド 2 といった 面々 は， 昨年度 はい まひ 
とつ 実力 を 発揮で きなかった 面 も あり， 今回 
は 真価 を 問 う ベ く 再 チャレンジ。 

今年度 は Oh!X ゲーム 大赏に ふさわしい 風 
格の ある ゲームが 多く， 票数 的に は 意外に 低 
いところ で 決着が つきそう です。 という こと 
は， 読者の 1 栗が いつも 以上に 重い という こ 
と。 あな た が考 える 代表作 は どれ か， もう 一 
度 じっくり 19S2 年 を 振り返って 「これ 
だ！」 と 思 う 作品 を 選んで みて く だ さ 
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MIDI も かなり 普及して， ユーザーの 耳 も 
肥えて きた 昨今。 ゲ一 マ一 を 満足 させ， ゲー 
ムを 盛り 上げ る 音楽 環境 を 提供す るの は なか 
なか 大変に なって きています。 その ユーザー 
の 厳しい 目と 耳 を 乗り越え たのが 下に 掲げた 
5 作品です。 読者の 皆さん も 自分の 耳で 確か 
めた ことでしょう。 

カプコ ンの 猛追 を 受けて いる ズームと コナ 
ミも， この 分野に 関して はや はり一 日の 長が 


婦層 ll^^H 



ノ S ネー 卜 作品 


オーバー テイク 
ジェノサイド 2 

グラディウス n 
出た な!！ ツイン ビ一 
スター 卜 レーダー 


あります。 特に オーバー テイク は レース ゲー 
ムの ポイント であり なが ら ， 再現が 難 しいと 
いわれて いた レース カーの ェグ ゾース ト ノー 

トを PCM と FM 音源の 合わせ技で ク リア。 従 
来に ない サゥン ド リアリティ を 実現して いま 
す。 グラディウス II は， SC- 55 と MT - 32 とで 
对応の 仕方 を 変えるな ど， 執念す ら慼 じさせ 
る こだわりが 支持 を 受けそう。 去年 は ズーム 
がコ ナミ を 抑え ましたが， 今年 は？ 


1SSS 年度 ゲーム ソフトの 傾向と 対策 


冬です。 2 月です。 今年 も GAME OF 
THE YEAR の 季節が やって きました。 ま 
ず はこ こに 出そろった 各部 門 賞の ノミ ネー 
ト 作品 を ご覧 あれ。 これらの 作品の 中から， 
あなたの 思い入れが こもった 1 票に よって， 
栄え ある 受貧 作品が 選ばれ る わ けです。 

ノ ミネ 一 ト 作品 は， TOP10 での 人気 作 
品 を 中 心 に 編集部が 調整 を 加えて 作成し た 
ラインナップです。 いずれも 赏の 名に 恥じ 
ない グレードの 高い ゲームば かり。 この 中 
からさら に 1M2 年 を 代表す る 作品 を 選 ぶん 
だから， ワク ワクす る 話で しょ ？ 


振り返って みれば， 今年 ほど 大作の ニュー 
スの 絶えない 1 年はなかった よう に 思い ま 
す。 なにしろ 1991 年末の アクションが 豊作 
だった のに 加えて， 春に は グラディウス n， 
夏に は ファイナル フ アイ 卜が 登場。 秋に な 
ると ズームから 待望の オーバー ティ クが発 
売になる という 始末。 これ じ や ユーザーの 
目 は アクション ゲームに 釘付け。 しかも 従 
来の シ ユー ティング に加えて 格闘 ものと レ 
ース ゲームが 登場した 二と で， アクション 
ゲームの バリエーション も 増え ま した。 

この 余波 をく ら つたと いう わけで もない 


でしよう が， アクション 以外の ゲーム はい 
まひと つ 元気がなかった といえる かも しれ 
ません。 シム アースに レミ ング ス， 三國志 
IE と ネームバリュー では， 決して ァ クシ ョ 
ン 勢に 負ける もので はない のです が， 去年 
の ィース や ボン バーマン のよ う な 存在 感の 
ある r 名 脇役」 になれ た 作品がなかった よ 
うです。 出来 そのもの はいいだ けに， 読者 
が どのよ う な 判定 を 下す のか 注目され ます。 
今年の GAME OF THE YEAR の 一番の 見 
どころ は， やはり 王道 を 行く 作品の 間の し 
烈 な つばぜりあいに あると いえそう です ね。 


グラフ ィ、 ジク糞 

「Oh!X ゲーム 大賞に は 入らない けど， こ 
の ゲームの ここんと 二の 頑張り は 評価して あ 
げたい！ 」 という あなたの 声の ための 部門 赏。 
まず は XB8000 ら しさが いちばん 出せる 分野， 
グラフィック 赏 です。 グラフィック となると， 
やはり X6 8 0 0 0 オリジナルの 作 品 に 注 目 が 集 



まります。 筆頭 はなん といっても ズーム。 統 
一され た 画面 センス を 誇る ジ i ノ サイ ド 1 に 
は， 時期 的な 不利 を 跳ね返す パワーが ありま 
す。 対する バーン ゥヱ ルトは 正当 派 ジャパ ニー 
ズ アニメの 路線で 高い クオリティ を 実現 シュ 
—トレン ジは， 画面の 随所に 小 技 を 効かせた 
キモチ いい グラフィックで 攻めて います。 突 
出した 存在 はない にせよ， X68000 の グラフ イツ 
ク パワー を 使いこなす メ一 カーが 広がって き 
たこと は 嬢し い 傾向です ね。 



ノミ ネー 卜 作 


ジェノサイド 2 
ふしぎの 海の ナディア 
シ ユー 卜 レンジ 
パーンウェル 卜 
エイリアン シンドローム 


1 



レミ ングス 
ファース 卜 クイ 
キャッスル ズ 
スピン デ イジ一 n 
ポピュ ラス n 



去年 私が よく 遊んだ の は， 出た な！！ ツイ 
ンビ一 と グラディウス II 力、。 美しい グラフ イツ 
クと 3 種類の 音源に 対応 し た BGM, 派手な S 
E, そして 細部に 渡って オリジナル そっくり 
の ゲーム 性。 ひさびさ にわが 家の ジョイ ステ 

イツ クを手 汗で-; 需 らした。 出た な！！ ツイン 
ビ一 は， アーケードでの 登場から 間 もない 発 
売と あって， 興奮 も ひとしおであった。 

あと は， 手 を 出したら ハマった というのに 
ファイナル ファイト があった。 結局， 技の 出 
し 方 をす ベて 把握で きなかった 力 、 ドカ ドカ 
敵 をな ぎ 倒して い く 快感 は， 馴染みの ない も 
ので とても 新鮮であった （私 は 格闘 モノ は 基 
本 的に 食わず嫌いだった） 。 X68000 のソフ 


西 川 BrJ <1992> 


ト 市場が ピンチと か 騒がれる 力、'， X68000 の 
得意 分野と いわれる ァ一 ケ一 ド ゲームの 移植 
作品の タイ トル 数 は まだまだ 多い。 出た な！！ 

ツイン ビーに 始まり， グラディウス II, ファ 
イナ ル ファイト， エイリアン シン ドローム， 

テラ クレス 夕/ムーン クレス タ， チェイス H. 
Q.， デス ブレイド， スト ライダー 飛竜な ど 
など。 一部 を 除いて いずれも 移植 忠実度 は 高 
いものば かり。 各 ソフト 会社が 蓄積した ソフ 
トウ エア 技術 はもち ろんだ が， X68000 の大 
容量 メ モ リ 構造と 才 リ ジナル の 動作 環境に 似 
た， マシン スペックの なせる 技で ある。 
1993 年 も， 多くの アーケード ゲームの 移植 


ものが 発売され る こと を 願いたい。 電波， コ 
ナミ， カプ コン， SPS ほかの ソフト ハウス さ 
ん， がんばつ てね〜 ん。 



it) 廳讓鄒 ra 


主演 • 助演 キャラクター 賞 

なくて はならない キャラクター がいる。 た 
とえ， ゲーム 中に 失われる 運命に あろうと も 
…… 。 そんな， ゲームの 立 役者で ある キャラ 
クタ 一た ちの 中から， もっとも ゲームに 貢献 
した， もしくは ゲームに 花 を 添えた キャラ ク 
夕 一 を 選ぶ のが， 二 の 主演 • 助演 キャラクター 
貪です。 な〜 んて， こう 聞く と 真面目 そうな 
赏と 思う かもしれ ません が， 過去に 受赏 した 
キャラクタ一 たちと いえば， テトリスの 直線 


ブロック， サイバー スティック， パワー モン 
ガーの 羊 などなど， 結構 いろものが 多かった 
りす るんで す。 

まあ， 故意に いろもの 路線で 突っ走る の も 
いいです が， やっぱり 基本 を 忘れない でく だ 
さい。 ただ， 変な もの じゃあ 面白く ありませ 

ん からね c ゲームに 対する キャラクタ一 の 位 

置 づけ をよ く 考え， あなたが r これ だ！」 と 
思った キャラクターに 投 粟して く ださい。 




底抜け 脱線 ゲーム 体験談 

いまだ 該当 作品の 出た ことのない 「底抜け 
脱線 ゲーム 賞」 。 今年 は， ちょっと 趣 を 変え 
る ことにしました。 遊んで みると 結構 イイ 線 
いっているな， と 思って いたら 突然 腰砕けに 
なって しまった とか， 前 評判 を 信用して ソフ 

トを 買ったら， ほに やらら な SS*g へ 走って いつ 

てし まっていた， というよ うな 読者の 皆さん 
が 体験した， 底抜け 脱線 ゲーム を 募集し ます。 
いわゆる， ク o ゲーを 見つけた よ， という 報 


告 ではなく， 本来と は 別の 意味で 面白い， 楽 
しかった ゲームの 体験談 を 明る 〈紹介して く 

ださい。 

また， 本来の 遊び 方と はちよ つと 脱線した 
遊び 方， ソフト を 楽しく 遊ぶ ための テク ニッ 
ク など もこの コーナーに 含まれます。 やつば 
り ゲーム は 楽し 〈遊ばな くき やね。 あなたが 
見つけた， あなたな りの 遊び 方 を 紹介して み 
ません か。 


g に GAME OF THE YEAR S ㈱レビュー 


きっちり ノ ミネ一 卜の 決まった GAME OF 
THE YEAR です が， やっぱり 読者の 皆さん 
に は それぞれに ひいき をしたい ゲームが ある 
と 思います。 そんな 思い をぶ つける 場が， こ 
の 「勝手に GAME OF THE YEARj のコ一 
ナ 一です。 おちゃら け 賞 を 設定しょう 力、'， 勝 
手に ノ ミネ一 ト を 設定して アナ ザ 一 YEAR を 
形成したり …… 選考 者 を 納得させる か， 爆笑 
させれば 勝ちです。 読者の 皆さんの 手で， 誌 


面 スペース を 勝ち取り ましょう。 

さて， 今年から r ゲーム 回顧録」 の 代わり 
に 読者に よる ゲームの 「読者 レビュー」 を 募 
集し ます。 対象と なる 作品 は， 23 ページに あ 
る Oh!X1992 年度 作品 リ ス ト にある ゲームで 
す。 この ゲームに 関して 書きたい ことがある 
！ というよう な 情熱 をぶ つけて みません か。 
いい ものが あれば 何人で も 載せる つも りで い 
ます。 がんばって 投稿して ください。 



八重垣 那智 <1哪> 


1392 年 を 簡単に 表現す るなら ば， 「大物の 
年」 という ことになるだろう。 前年とう つて 
変わり， 話題 作 も 人気 作 も 集中す る 傾向が 見 
られ た。 年始め のころ は， 前年の 話題 作 集中 
傾向の 影饗 があった とはいえ， 水 も 温む 頃に 

は グラディウス n という， 今年 を 象徴す る大 
物が 登場して いる。 

硬派の シュ一 ティング ゲームと いう， やや 
プレイヤ一 を 選ぶ ジャンルで ありながら， そ 
の ネームバリュー は 驚異的で あり， 実際の 内 
容も 実に 風格の ある， ヘビーな ものであった。 
才 リ ジナル が 4 年 前で あ るに も かかわ ら ず， 
歯 ごた えの ある 難易度に， 指先 を 熱く した 人 
は 少なくな いだろう。 


ほ 力、 にも ファイナル ファイト といった， 格 
闘 ものに， オーバ一 テイクと いった レース も 
のな ど， アクション ゲームに 関して は， 味の 
ある 話題 作が 非常にい い タイ ミ ングで 交互に 
出て きたと いえる だろう。 

しかし， ミーハーな 話題 作に ついては， 非 
常に 理想的な 商品 展開 をした わけ だが， ある 
意味で 趣味 や 好みの 分かれる ような， 癖のあ 
る ソフトに 関して， やや コマ 不足と いった 印 
象 は 否定で きない。 これ は， そういった 作品 
の 供給源に なって いる， アーケード ゲームに 
同様な一 点 集中 傾向が あると いう ことと 無 関 
係ではないだろう。 


やはり， たまに は RPG や シミュレーション 
など を やって みたく もなる。 選択の 幅 は 広く, 
深く あって ほしい ものである。 
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1992 年 3 月〜 1993 年"! 月までの 

Tdpm 総 s 得点 順位 


"I 位 グラディウス n 


発売と 同時に 一気に ト ップへ 踊 
り 出て， 今年度 は ほとんど 上位 
にいる という， 非情な までの 強 
さ を 見せつ けて いる。 この 強さ 
がその まま 作品の 出来に 結びつ 

いているなら， 他の ソフトが G 
K の 牙城 を 突き崩す の は 難しい 

かも しれない。 このま ま Gn の 
独壇場と なって しま うの か？ 


r 


今年 も， 読者からの 人気投票で 決まる TOP10 の 
コーナ一 を 集計して みました。 1昍2 年 は， どんな 
作品が 読者の 支持 を 受けた のでし ょラ か。 


発売 は 11 月ながら も， 前鲆 判で 
これ だけの 人氘を 得られる の は， 

さ すが X68001I ュ一 ザ一 に 定評 
の ある ズームと いったと 二ろ。 
ファイナル フ アイ ト から ト ップ 
の 座 を 奪い， これからの 動向， 
GAME OF THE YEAR で どう 
いった 評価 を 受ける か， いちば 
ん 注目され る 作品で ある。 



S 位 スターウォーズ 



グラディウス D に 頭 を 押さえつ 
けられた 感じと なって しまった 
が， 総合 得点で は それほど 負け 
ている わけで はない。 1 年た つ 
たからと いっても， 作品の よさ 
は 薄れて はいない から， 今年度 
の GAME OF THE YEAR でも 
かな り の 健關ぶ り を 見せ る だろ 


8 位 ふしぎの 海の ナティ ァ 



最初の 山 は， 移植 決定の 知らせ 
に 反応した ファンの 推薦 か？ 
その あと しばら く 顔 を 見せない 
が， 本当に 発売が 近くな つてく 
ると， また， 盛り上がる。 段 取 
り の 悪 さ が 票 割れの 原因 といえ 
るが， ファンからの 反応 は 上々 

なので， GAME OF THE YEA 
R でもい い 評価 を 得られ そ う だ。 


5 位 ジェノサイド S 


精細な グラフィック， 大胆な ァ 
クシ ヨンと 前 作 以上の 頑張 り が 
評価の 理由だろう。 なかなかい 
い 位置に きている の だが， 才ー 
バー ティ クの 発表 とと も に 順位 
を 下げて しまった のが 残念。 こ 
の ズームの 2 作品で 票 割れが 起 
こる と， かなり 不利な 立場に 追 
い 込まれる だろう。 


10 位 大戦 略] IT90 

パロディ ウス だ ！ 
12 位 レ ミンクス 
13 位 シ厶 アース 
14 位 エトワール プリンセス 
15 位 パワー モン ガー 


2f> 

作品 自体 はもう しぶんな いもの 
であるが， いまひとつ 話題 性に 
欠けて しまった 感じが ある。 今 
年の イマ ジニ ァが送 リ 出した 作 
品に 共通して いる 欠点と いえる 
かも しれない。 他の 大作 ソフ ト 
に 埋もれて しまった のだろう か 0 
上位 を 狙える 作 品 な の は 間違い 
ない はずな のに。 
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発売 前後に 多少の 盛 り 上が り が 
あった ものの， タイトルの ネー 
ム バリ ユーに 比べ 比較的お とな 
しい 得点で 終わって いる。 固定 
ファン をつ かんで いる ゲーム だ 
けに， ファンからの 熱い ラブ コー 
ル によって， 大逆 転 劇と なる 可 
能 性 を 秘めて い るから あなどれ 
ない。 


3 位 ファイナル フ アイ 卜 


\ 舰 

1 i I 

1 | } 




移植 決定に よる アーケード ファ 
ン からの 熱い 推薦と， その 完成 

度の 富 さで 3 位 を 獲得。 なみい 
る 強豪の 中に あって， 初 参入で 
これ だけの ソフ トを ぶっけて き 
て くれた こと を， ユーザー は 評 
価した のだろう。 次回 作と いう 
不純な 勛機 も 混 じっている かも 
しれない が， 手強い 存在 だ。 


ン ビー お 

Gn が 発売され てから， 順位 こ 
そ 落と している がかな り しっこ 
く 食い下がって いる。 二の ねば 

りが GAME OF THE YEAR で 
の 評価 に 直接つ なが る こと がで 
き るの か。 この 4 位と いう 順位 
が， 作品 自体の 評価 か， それと 
もコ ナミ に対する 評価 かで 順位 
がき まって く る はず。 




□h!X 1992 年度 佗 品 リス 卜 


r 


r 


ここで は， Oh!X が 1992 年の 1 年間 を 適して 扱った 
ゲームの 一覧表 を 掲載し ます。 今年 1 年で どのよ ラ 
な 作品が 発表され たか， 再 確認して みて ください。 


ACT 


NIKO 2 

ジ エノ サイ ド 2 
ヘビー ノヴァ 
サンダー レスキュー 
ス トラ イク レンジ 
ファイナル フ アイ ト 
デス ブレイ ド 
バーン ゥ エル ト 
スクェア • リ ゾー ト 

ス トラ イダ一 飛竜 


ウルフ • チーム 

ズーム 

ブ ラザー 工業 (TAKERU) 
ブ ラザー 工業 (TAKERU) 
ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 
力 プコン 
SPS 

グロ 一 ディ ァ 
、ィパ —戦車 戦 

フ アミ リー ソフ ト 
力 プコン 


ADV 


ふしぎの 海の ナディア 


ガイ ナック ス 


RAC 


才— バー テイク 

チェイス H.Q. 


ズーム 

ブラ ザ一 工業 （TAKERU) 


PRG 


口一 ドス 島 戦記 福神演 ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 
ブル トン 'レイ シナリオ 集 VOL. 3 

システム ソフ ト 

ウル ティ マ VI ポニ一 キヤ 二 オン 

サーク II ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 

アルシャ ーク ライ ト スタッフ 

ロー ドス 島 戦記 n — 五色の 魔 竜 一 

ハミング パー ドソフ ト 
キング ス • ダン ジョン ソフト プラン 

ドラゴン ナイ ト ID エルフ 


SHT 


出た な!！ ツイン ビー 
飛翔 鮫 

ラス ト バタ リオン 
グラ ディ ウス D 
コード' ゼロ 
XENON2 
スタート レーダ一 
エイ リ アン シン ド 
超人 
シ ユー 


—ム 

ブラ ザ 
ング 68K GAMES 

ブラ ザ 

テラ クレス 夕/ムーン クレス タ 


コ ナミ 
KANEK0 
ス ティング 
コ ナミ 
エニック ス 
エピック • ソニ一 
ブ ラザー 工業 (TAKERU) 
電波 新聞社 
業 （TAKERU) 


： 業 （TAKERU) 
電波 新聞社 


SLG 


ブリ ッッ クリーク 
シム アース 
大戦 略 m '90 
マスター 才ブ モンス タ 


伊 忍 道 

ファース トク ィー 

F15 ス トライ クイ- 

ロイヤル ブラ ッ ド 
ノア 

ドラゴン ストライク 
ライフ & デス 
太閤 立志伝 
三國志 IE 
バ ト ルテ ッ ク 


システム ソフ ト 
イマ ジニァ 
システム ソフ ト . 

ズ D 

システム ソフ 卜 

光栄 

'H クレ ソフト 

グル D シナリオ 集 

マイク ロブ ローズ ジャパン 
光栄 

M.N.M. Software 
ポニ一 キヤ 二 オン 
ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 
光栄 

光栄 

ビクター 音楽 産業 


ライジングサン 
ヨーロッパ 戦線 
ポピュ ラス H 
リ 一ディ ング カンパ: 
ネ クタ リ ス 
キヤ ッ スルズ 
シュ一 ト レンジ 
エア一 マネ ジメ ン ト 
将棋 聖天 
棋 太平 68 K 
パチンコ • ワール ド 
麻雀 遊園地 
ディノ ラン ド 

ワール ド ゴルフ m 


ビクター 音楽 産業 
光栄 
イマ ジニァ 
光栄 

システム ソフ ト 
ビクター 音楽 産業 

ビッヅ 一 
光栄 
ホーム データ 

SPS 

ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 
ホーム データ 
ブ ラザー 工業 (TAKERU) 
エニック ス 


PUZ 


ユニオン 

PITAPAT 

レミ ングス 

スピン ディ ジー n 
ス- 


ポニーテール ソフ ト 
ビクター 音楽 産業 

i*^? ジニァ 
アル シス ソフ トウ エア 


- 上海 ドラゴン ズ アイ 

ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 
パイプ ドリーム BPS 

クイズ 


苦 胃 頭 捕物帳 


電波 新聞社 


0 募 方法 



ここで， I 392 年度 GAME OF THE YEAR へ 
の 投票 方法に ついて， もう 一度 詳しく 説明 さ 
せても らいます。 

1) アン ケ一 トハ ガキを 使用す る 場合 

今月 号の アンケート ハガキ に は， Oh!X ゲ一 
ム 大賞の 作品 名と 推薦 理由。 そして， | . グ 

ラフィック 赏， 2. 音楽 赏， 3. プ ログ ラミン 
グ 技術 赏， 4 . ゲーム デザイン 賞の 作品 名と， 
その 4 項目のう ち I 項目に ついて 推薦 理由 を 
記入して ください。 自由 部門 賞に ついては， 
編集 室への メ ッセ一 ジ欄を 使って 投票して い 
ただいても かまいません。 書く 分量が あまり 
にも 多くな つた 場合 は， 官製 ハガキ か 封 害で 
投票す るよう にして くださし、。 

2) 官製 ハガキ または 封 害の 場合 
まず， 宛先 は， 

◦h!X 編集 室内 

「1992 年度 GAME OF THE YEARj 係 


です。 アンケート ハガキ だけで はもの 足りな 
し、 人， 「勝手 (二 GAME OF THE YEARj (二 ネ殳 
票したい 人 は， ご 自分で 官製 ハガ キ， または 
封書で 投稿 しても らう ことになります。 原稿 
フォーマットの 制限はありません 力、'， ネ殳 票し 
たい 赏名， 作品 名， 推薦 理由が はっきり わか 
るよう にして く ださい。 

また， 「勝手に GAME OF THE YEARj で 
は ゲームに 関する ィ ラス 
ト も 募集して います。 サ 
ィズの 制限， 内容の 制限 
は 特に あり ません が， モ 
ノク 口で お願いします。 
3) 読者 レビューの 場合 

宛先 は， 

Oh!X 編集 室内 

「GAME OF THE YEAR 
読者 レビュー」 係 
です。 応募す る 場合 は， 

「GAME OF THE YEAR」 
の 投票と 別にして 封 害で 

お送り く ださい。 分量 は， 
400 字詰め 原稿用紙 2 枚 


分 （800 文字） までと します （ディスク 可） 。 
ひと りで 複数の ゲーム レビュー を 害いて 応募 
する 二と もで きます が， 採用され る もの は ひ 
とつと なり ま すので 注意 してく ださ い。 

また， 例年 どおり GAME OF THE YEAR の 
メッセ一 ジ 採用 者から， 抽選で 謎の プ レゼ ン 
ト X を 送る 二と になり ますので， ふるって ご 
応募く ださし、。 お待ちし ています。 




： Oh!X ゲーム 大賁 

ゲーム 大賞 推薦 理由 


i し グラフ ィ ック赏 



1 2. 音楽 貸 

推薦 理由 （ ） 


i 3. プロ グラ ミ ング 技術 賞 



： 4. ゲ一ム デザィ ン賞 



各 貪の 作品 名 を 記入 

推薦したい 赏 番号と 


その 推薦 理由 を 記入 


が， 昔の パッケージ 売り ソフ トを TAKERU で復 
活 させる という こと もやって いる。 

ェ グザク 卜の 「ナイアス」 「アクア レス」 ， 
r AIII」 「栄冠 は 君に」 を 含む ァ一 トデ インク 
全製品， そして， アル シス ソフトの 「ス ターク 
ル 一ザ一」 「ナイ トァ一 ムス」 などなど。 値段 
も 安くな つてい るし， いまだに 名作と 呼ばれる 
ソフ ト も 多い。 

さらに タイ トル は 増える かもしれ ない ので， 


TAKERU の リスト は 要 注目。 特に 「スター クルー 
ザ一」 なんか は 5 インチ ユーザ一 でも 買って い 
ない 人が いたら， 超ォス スメの ソフト だ。 




HE SOFTOUCH 



次 は 「チェル ノブ」 ！ なかなか スゴィ と 
二ろ をつ いてく るな あ。 知らない 人に はキ 
ヮ モノ 的に 捉えられそう だけど， 一部で は 
いまだに 人気の ある ゲームな の だ。 発売が 
遅れて いた ソフ トも いろいろ 出そう。 


「テラ クレス タ /ムーン クレス タ」 に 続く， 

"ビデオゲーム • アンソロジー" シリーズ 第 2 
弾力 、'早く も 登場。 今度 は， デ一 タイ一 ス トの橫 
ス クロ 一ル 型ァ クシ ョ ン ゲーム， 「チ i ルノ ブ」 



3. 5 インチ ユーザ一 に 棒ぐ 

X 68000 Compact 対策 として 5 インチ デ イス 
クは 発売され たが， 高くて いまだに 買えない 人 
が ほとんど だと 思う。 「オーバー テイク」 や 
「ふしぎの 海の ナディア j などの 対応 ソフト は 
チラ ホラと 出て いるものの， やはり 買う ものに 
困って しまう （多すぎて じゃなくて， 少なくて） 
とき も あるだろう。 

そ 二で， 見落とし がちな ところに 目 を 向けて 
みょう。 つまり， ブラ ザ一 工業の TAKERU であ 
る。 TAKERU では 新作 もどん どん 発売して いる 


が 移植され る。 才 リ ジナル 
となる ァ一 ケ一 ド版 は， 旧 
ソ連での チヱ ルノ ブイ リ発 
電所 事故の 記憶 も 新しい 19 
88 年に 登場。 タイ トル ゃゲー 
ム 全体に 流れる 独特の 雰囲 
気で 話題 を 読んだ。 

で， 内容 はとい う と， 人 
間 発電所 ' 'チェル ノブ'' が 
数 段階の ショッ トを犟 つた 
り， 敵 を 踏み 澳 したり しな 
がら， 悪に 立ち向かうべく 
走り回る。 

また， 才マケ と して， メ 
ガドラ イブの ジョイ パッ ド 
を X 68000 につな ぐた めの 
アダプタ一 を同梱 する 二と 
が 予定され ている。 二れ な 
ら " 「チェル ノブ」 は 3 ポタン じ やなき やや だ" 
という 人 も 安心だろう。 

I 月下 旬に 出る 予定な ので， "蓄電" しなが 
ら 発売 を 待とう。 

X 68000 用 5"2HD 版 4, 900 円 （税別） 

電波 新聞社 Q03(3445)6M I 
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イマ ジニァ が 次に 出す ソフト は， この しンム 

アン ト」 で 2 月下 旬 発売の 予定。 「シ ムアン ト」 
は "シ ム" シリーズの 第 3 作 目で 最新 作で はな 
いが， いちばんの 変わり種 といえるだろう。 飼 


育 ケースで ァリ を 育てる 楽しみ を 土台に， "野 
生'' の ァリを 育てる という， コンピュータ ゲ一 
ム ならではの 内容と なって いる。 
X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

イマ ジニァ 003(3343)8911 



(画面 は Macintosh 版です） 


舊聽囊 翻。 漏 麄 ====== 

数年間の 時間 を 経て， 光栄の 名作 「蒼き 狼と なり パヮ一 アップし ている。 あの 才 ルド も 健在 
白き 牝鹿 j が 蘇った。 今回 も ' 'モンゴル 編'' で なので， お好きな 人 は ご 安心 を。 

モンゴル を統一 し， ' '世界 編" へと 進んで いく X 68000 用 3.5/5"2HD 版 9, 800 円 （税別） 


という 内容と， ゲーム 全体の 流れ は ほぼ 同じ だ。 光栄 


3045(561)6861 





譬ミ： ：_:■■ 'I I 



i ョ j^m: 

■i^^m &tstu 國 隱 


(画面 は PC- 9801 版です） 


SOFTWARE INFORMATION 



発売が 遅れて いる この ゲーム だが， 出る 二と 
は 確実な よう だ。 グラフィック は 基本的に は p 

C-980I から その ま ま 持って くると いう こと だ 
が， もともとの 画面が 結構き れいだった ので， 
そんなに 気になる ほどで はない。 ついでに いう 
と， 同じ ジ一' エー' ェムの 「バトル」 は 残念 
な が ら 発売中 止と なって しまった。 
X 68000 用 3.5/5"2HD 版 12, 800 円 （稅 別） 
ジ一 • ェ一 • ェム 》03(3736)6879 


リ'" 

や iittHi,]—,— 


46 32g ハープーン lig デ 2i 50g ， ？ « 
43 0% トマ m— ク «*， 5§ ^J^-IOOX 


«■ リナ— 


FM TOWNS の 画面です 


A 供 


グラマ一 な 幼児 体型の 女の子が 描かれて いる 
パッケージで， 一見す ると 違う ジャンルの ゲ一 
ムと 間違い 弋 うな ソフト。 しかし， 内容 はれつ 
きとした （？） タンク バトル ゲーム。 クオ一 ター 
ビューで 表示され る 戦場 は 高低が つけられ てお 
り， 高い ところから 低い ところへ 流れる 弾を擊 
ち 合う， なかなか ユニークな ゲームで ある。 

X 68000 用 5"2HD 版 2 枚 組 4, 500 円 （稅 別） 
ファミリ一 ソフト Q03 (3924) 5727 



ま«チ 一グ飄 

いろいろと 新機軸が 盛り込まれ ている という， 
ファ ミ リ一 ソフ 卜の ロール プレイン グ ゲーム 
「ヴェルス ナ一グ 戦乱」 。 もう | 年ぐ らい 発売 
延期になって いたよう な 気がする 力 ; ， 今度 こそ 
本当に "もうす ぐ 発売" という こと だ。 崩壊し 
た あと 魔法 を 失った ファン タジ一 世界 を 舞台に， 
勇者た ちの 戦いが 繰り広げられる。 
X 68000 用 3,5/5"2HD 版 7 枚 組 9, 800 円 （稅 別） 
ファミリー ソフト 003(3924)5727 
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ThEDD 




[データ 集 i 十 協力 店] (順 不同） 

九十 九 電機 本店 
j&p (渋 谷/町 田） 

OA システム プラ ザ 橫浜店 
P&A 

ラ オック ス GAME 館 


曹:^ ま tl 月の 月鬮 売り上げべ ス卜 10 


POINT 

タイトル 

発 7C 兀 

発売日 

1416 

オーバー テイク 

ズーム 

'92/11/20 


テラ クレス 夕/ムーン クレス タ 

電飾 鬮社 

'9E/11/20 

797 

スト ライダー 鹏 

力 プコン 

'02/11/27 

404 

ロード ス麈騮 S n 

八 S ング バー ド 

'92/11/80 


テス ブレイド 

SPS 

'9E/10/30 

E40 

八 ーンゥ エル 卜 

ク ロラ ィァ 

"92/10/30 

164 

スーパー D.P.S. 

ァ U スソフ 卜 

'98/10/15 

126 

ふしぎの 海の ナディア 

ガイ ナック ス 



スクェア • U ソー卜 

ファミリー ソフ卜 

•98/11/E0 

55 

MATIER 

サン ワード 

'92/10/9 


久びさ に 活気 溢 れる ラインアップ となつ 

たと 感じる 1 1 月の 売り上げ ベスト 1 0 。 

まず は 予想 どおり， r オーバ一 テイク」 が 
ぶつち ぎりの トップに 立った。 前 評判から 
してす ごい もので あつたが， それに 劣らな 
いだけ の 売り上げ を 見せて くれたよう だ。 
ポイント 数 は 月 に よ つて 重みが 変動す る た 
め， 単純に 比較す る こと はで きないが， 過 
去 最高に 近い 売 り 上げで あ る こと は 間違い 
ないだろう。 

ズームの メーカー 自身の 人気， それに 加 

えて， F1 レース ゲームと いう プラスの 要 
素， そして， 出来の いい 店頭 デモと くれば， 
これ はもう 完璧な 布陣で ある。 

また， この r オーバー テイク」 に 引っ張 
られ て， 同時 期 発売の ソフト もい い 結果 を 
出して いる。 もちろん， 内容 的に もい いも 
のが 揃ってい たからで ある こと はいう まで 
もない。 

2 位の 「テラ クレス 夕/ムーン クレス タ」 
はかな り 古い ァ一ケ 一 ド ゲームからの 移植 

だ 3&、'， ゲーム ファンの 心 を 〈すぐるうまい 
選択で ある。 特に 「ムーン クレス タ」 は， 
誰し もノ ス タル ジ ァを慼 じる ソフト ではな 
かろう か。 

3 位 は 「ス トラ イダー 飛竜 Jo 力 プコン の 
第 2 作 はコレ という ことで， く だんの ァ レ 
を 期待した 人 は 屑す かし をく ら つた かも し 
れ ない。 しかし， この ゲーム も 随所に 趣向 
の 凝らされた 名作 ゲームで ある。 並の ァク 
シ ヨンゲ一 ム では 決してない。 

•I ' t ■! X \ I ■! 'I ■! ■! 小 小 ■!■ 


メディア ミックス ものと して 固定 ファン 
も 多い r ロード ス島 戦記 II」 は， 4 位と いう 
堅実な 順位に ついた。 前 作の 「ロー ドス ft 
戦記」 か ら はかな り 時間が た つてい るが， 
PC-9801 版 「ロー ドス 島 戦記 II」 の 発売 や， 
ほかの メディア での 好調な 動きに 支えら れ， 
人気 を 持続して いたよう だ。 内容 も その 人 
気に 見事 応え， しっかりした 移植に なって 
いる。 

5， 6 , 8 位に は， 10 月 30 日に 発売され 
た r デス ブレイ ド」 r バーン ウェルト」 「ふ 
しぎの 海の ナディア」 が， 前回に 引き続き 
トップ 10 に 入って いる。 「デス ブレイド」 と 
r ふしぎの 海の ナディア j は 若干 ポイント 

を 落として いるが， 「バーン ゥ: T ルト」 は そ 
の 逆。 順位 を 落としながら も， 獲得 ポ イン 
ト数は 上げて いる。 雑誌 や 身の 周りの 評判 
を じつ 〈りと 見定めてから， 買いに いった 
人が 多かった の だろ う か。 

9 位の r スクェア' リ ゾート」 は "ハイ 
パー 戦車 戦" という サブタイトル どおり， 
戦車 どう しが ユニークな ルールに 乗っ取つ 
て攻擊 しあう アクション （パズル？） ゲー 
ム。 パッケージが 女の子の 絵な ので， 店に 
よって はァ ダル ト ゲームの 棚に 置かれて い 
るか もしれ ない。 買いに いって 見つからな 
いとき は， そっち もよ く 探して みょう。 

という わけで， 前回に 引き続き 今回 も 動 
きの あるべ スト 1 0 で 興味深 い 集計と なった。 
12 月 は 新作 ソフトが 少なかった ので， 次回 
の 集計 は少 し 気 掛か り であ る。 

小 ■[■ * ， ■ ~~ «(• ~" m^m ml^m ~ »|i »[■ »|| ||| ||l »[■ | ， | «|1 «||| 
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TREND ANALYSIS 


^7 4~ = »~ ^ift "#*^"=： 


1. VTPER 

2. SHTVfl 
3， HflTflSHfl 
4. PLAYER A 

PLAYER A 
CASH $i> 


I ~ ゥヮサ の ソフトウェア （海外 編） 

HOAD RABH 

レース ゲームと いうと， たいてい は ライバル 
の 車な ど をう まく 避けながら， タイム を 競い合 
う ものである。 普通の アクション ゲームと は異 
な り ， 敵を攻 繋した り なんて こ と はでき ない し， 
だいたい チン タラ そんな こと を 考えて いたら， 
ほかの 車に 抜かれたり， コース アウトし たりし 
て 順位 を 落とす のが 関の山 だ。 

しかし， 世間 は 広い と 相場 は 決まって いるの 
で， そうでな いもの もた まにある。 身近な と 二 

ろで は， 敵 を 追い かけ 攻擊 する 「チェイス H.Q.」 
がそれ にあて はまる。 あの ゲームで は 指定され 
た 車に 攻擊 をして 停車させる のが 目的だった が, 
ほかの 車に ぶっかったり しても スピ一 ドが 落ち 
る だけだった。 

二の 「ROADRASH」 は， ライバル を 殴ったり 
蹴ったり しながら ゴール を 目指す， オートバイ 
のレ一 シン グ ゲーム だ。 もちろん ライバル たち 




もこ ちらに 攻撃して くる。 ときには 2 人が かり 
では さみ うちにされ， 袋叩き を くらって しまう 
こと も あるから 油断で きない c また， 棒切れ を 
拾えば 武器になる。 

アーケード ゲームに も， オフロード バイクで 
似た ような こと をす る ものが あるので， 発想 自 
体 は 特に 目新しい という わけで はない よ う だ。 
実は 世界の どこかに こんな レースが 実在したり 
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して 。 でも， ストック 力 一レースみ たいに 

車 をぶ つけ 合う の はま あ 納得が いく として， ド 
ライバー がお 互いに 殴り合う の は …… ， やつば 
りな さそう。 

で， こういう ルール も ユニークながら， 実は 
最高に 面白い のが， 殴られたり， 障害物に 当た 
つたり して， 落 車した とき。 バイク を 取りに 走 
り 回ら なければ な ら な く なる ので ある。 

ちょこ まかと 走る ドライバ一 が， レバ一 の 操 
作 どおりに 前後左右に 動き回る。 この間に， パ 
イクが ほかの 車に はねられて 遠く に 行って しま 
う 二と も ある。 ピ ヨーンと 飛んで いく パイク を 
見る の は なかなか 悲しい ものが ある。 やっと 追 
いついて バイクに またがろ うとした 瞬間に， 後 
ろから 来た バイクに ひかれたり なんてと きも あ 
り， 実は 落 車して からが 真の ゲームの 姿な ので 
は， と 感じさせる。 いつも 思う けど， タト 人って 
ヘンな 二と 考える のが 得意 だな。 

発売元 ELECTRONIC ARTS 



FWBALL FANTASY 

ゲームセンター にある ゲーム は ほとんど 日本 
人が 作った ゲームで あるが， ピン ポール （フリ 
ツバ一） だけ は 日本製の もの を 見かけない。 気 
のきいた ゲームセンターに 行けば， コンビ ュ一 
タ 制御の 電飾 もまぶ しい， 西洋 生まれの ビン ポ 
ール たちに 会える だろう。 


彼ら は 向こうの 娯楽 文化で も， かなり 中心的 
部分 を 占めて いる。 ジュークボックスと 並んで， 
映画 や ポスタ 一 と いった 分野での 彼らの 役割 は， 
言葉に 表しが たい。 身 も 心 も 日本人の われわれ 
は， そんな 憧れ を ちょっと ポケットに 入れて' 
両手 を 掛ける ので ある。 

ピン ポール を コンピュータ 上に 再現す る 二と 
は， 昔から 数 限りなく 行われて きた。 現実の 質 
感 こそ やや 失われる ものの， ピン ポールの 台が 
手軽に 自分の ものになる ことに は， 代えが たい 
何 かが あるの だろう。 

二の ゲームから 感じられ るの は 「カエサルの 
もの は カエサルの 元へ」 という 言葉のと おり， 
ピン ボールの コンピュータ化 も 西洋人が やる 二 
とで， I 枚 も 2 枚 も 上手の ものが できる という 
ことで ある。 

プレイ 画面 は 縦に 3 画面 ほど あり， ボール を 



追って 画面 を スクロールさせる ことで， 縦長の 
盤面 を 再現して いる。 これ は 前 作の 「PINBALL 
DREAM j と 共通の システム になって いるが， 馴 
れ るまで は 見えない 部分 を把提 できなくて つら 
い。 し 力、 し， 結局 は それほど 遊びに くいと は感 
じなくなる のに は， 大いに 感心で きる。 

気になる 台 は， 全部で 4 種類から 選択 可能に 
なって いる。 簡単に いってし まえば 異なる 4 つ 
の ピン ポールが 遊べて しまう わけ だが， そこ は 
それ， ボ一 ナスの メカニズム などに， ある 程度 
の 共通点 を 持たせる ことで， どの 盤に も 不思議 
な 遊び やす さ を 感じる ことができ る。 

モチーフ にされ ている デザイン も， ピエロ や 
車に， 億万長者 や ホラ一 コミック， といった 定 
番の もの を もらさず 踏 II してお り， ァ一 ケ一ド 
気分 を 盛り上げて くれる。 普段から 玉 を 弾いて 
いて 詳しい 人に は， 類似 台 を 推理す る 楽しみ も 
あるか もしれ ない。 （八) 
発売元 21st Century Entertainment 
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待望の 最強 将棋 ソフ卜 登場 


Yamato Satoshi 

大和 哲 


将棋 ソフト は 強さ が 命。 機能が どんなに 高くても， 思考 ル 
一 チンが へボ ければ しょう がな い。 という わ けで， 徹底的 
に 強さ を 求めた と 銘打 たれた 将棋 ソ フ ト が こ こ に 登場 し た。 
いう だけの こと はあって， 本当に かな り 強いみ たいだ ぞ。 
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毎年 冬の 恒例 行事 となりつつ ある 第 3 回 
コンピュータ 将棋 選手権が， 昨年の 12 月 6 
日 に 東京 千駄ケ 谷の 将棋 会館で 行われた。 
この コンピュータ 将棋 選手権 は コンビ ユー 
タ 上の 将棋 ゲー ム どうし を 対戦 させて， 最 
も 優秀な 思考 ルーチン を 持つ 将棋 ソフ トを 
決定す る， という 大会で ある。 

一昨年 12 月の 第 2 回 CSA 選手権に おい 
て， 初 参加で ありながら 「森 田 将棋 III 強化 
版」 についで 2 位の 座に 輝いた の 力 ? ， ログ 
の 「極」 である。 その 「極」 が 今年 は 激戦 
の 末に 優勝。 柿 木 将棋と 森 田 将棋に 引き 分 
けた 以外 は 全勝で， 5 勝 2 引き分け という 
好成績 を 残した。 

この 「極」 という ゾフト は PC-9801 用に 開 
発され， 大会で は 486/66MHZ の マシンで 動 
いていた の だが， 今回 X 68000 に 移植され， 
発売され る こ と になった。 

今回 は サンプル 版が 編集 室に 届いた ので， 
t] 本 一の 将棋 ソフ 卜の 秘密と 実力 を 見極め 
てし まおうと いう わけで ある。 さて， どん 
な 秘密が 隠されて いるの か ？ 

詰め将棋 を 解かせる •>*•> >♦•>•> 

さ て， 例に よ つ て 例の ごとく， 恒例の 詰 
め 将棋 を 「極」 に 解かせて みる。 

将棋 ソフ ト といえば， 評価 は 当然 思考 ル 
一 チンの 優劣に よって ほとんどが 決ま る わ 
けだが， 少なく とも 詰め将棋が できな けれ 
ば， 同 じょうな) Si 面が 展開され る 指し 将棋 
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XB8000 用 5"2HD 版 
ログ 

28 Oh!X 1993.2. 


12, BOO 円 (税別） 
S03 (3837) 2595 


の 終盤戦で も 苦戦す る ことが 目に 見えて い 
る。 いわば 詰め将棋 は 思考 ルーチンの 試 金 
石と いっても よい わけで ある。 

llfj 題 は 1992 年 7 月 号で 「棋 太平」 と 「将 
棋聖 天」 に 解かせた もので， マシン も 同じ 
10MHz の X68000 である。 結果 は 表 1 の と 
お り だ。 参考の た め に 前回 詰め将棋で 優秀 
な 成績だった 「棋 太平」 の 記録 も 参考の た 
めに 載せて おいた。 

やはりと いうか 当然と いう 力、 「極」 もす 
ベて 規定 ど お り の 手数で 解 く こ と がで き た 
力 5 ', ここで 注目して ほしいの は 「棋 太平」 
との 思考 時間の 差で ある。 

3 手 詰で は 「棋 太平」 が 勝った ものの， 
7 手 詰で はすで に 逆転して 「極」 の ほうが 
先に 解き 終わり， 9 手 詰で 倍 近くの 差， 13 
手 詰 B では 5 倍 も の 大差が つ いた。 

計算 自 体 は 単純 だが， その 量 こそ が 問題 
に な る 詰め将棋の 思考 ルーチン では， 5 倍 
の 差と いうの は 特に コー ディ ングの 際の 差 
と は 思えない。 一般に 詰め将棋の 思考 ルー 
チン は ^？枝 刈 り な ど を 行って， 無駄 な 手 を 
考えない ようにし ている の だが， 「極」 で 
は， 思考 中に 無駄な 手 を 考える の を いっそ 
う 省く よう な 思考 アル ゴリ ズムの 開発に 成 
功して いるよう だ。 

最近の 詰め将棋の 解法 プロ ダラ ム では， 
ゲーム 木 を かたっぱしから 解いて い く ので 
はなく， あきらかな 悪手 を 読まずに 飛ばし 
てし まう， いわゆる 前向き 枝 刈りに よって 
思考 時 問 を 減 らす のが トレン ド であ るよう 


なの だが， そのよう な 方法 を 使つ ている の 
ではない かと 思える よ うな 速さ だ。 

ところで， 負けて しまった 「棋 太平 j で 
ある 力 5 ', これ も 悪い プログラム であると い 
うわけ ではない。 いや， むしろ， 可能な 指 
し 手の 少なかった 3 手 詰で は 勝つ ている の 
だから， むしろ コーディング テクニックで 
は 「棋 太平」 の ほうが 勝って いた 可能性 も 
ある。 ただ， 詰め将棋 にしろ， 対戦 将棋に 
せよ， 思考 プログラム というの はコ 一ディ 
ング テクニックより なにより， ァ ルゴ リズ 

ム こそが もの をい う 世界な の だ。 「棋 太平」 
に はぜ ひと も アル ゴリ ズムを 練り こんで 再 
挑戦 をして ほしい も ので ある。 

人闉 との 指し 将棋で は >.>>*•>* 

さて， 続いて はお 待ち かねの 指し 将棋の 
ほうで ある。 今回 は 残念ながら 時間の 都合 
で， コンピュータ どうしの 対戦 は 行わな か 
つた。 まあ， 強い こと はわ かりきつ ている 
ので， どんな 手 を 打つ のか を 分析し ようと， 
私が 「極 j と 対戦して みた。 

いや， 強い。 とにかく 強い。 

正直な ところ， 私 はお 世辞に も 強いと い 
える よう な 腕で は な いの だが， それでもい 
ま までの 将棋 ソフ ト と 一線 を 画すの がわ か 
るく らい 強い。 という 力'， なんで こんなに 
いい 手が 指せる のか 不気味で すら ある。 

この 「極」 では， コンピュータの 思考 レ 
ベル は 大きく 分けて， ノーマル 思考と ハイ 
パ一 モード， そのな かで いくつかの レベル 
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思考 中に 何 を 考えて いるの かが 表示で き る 


詰め将棋 を 解く の も 得意 


棋譜 データの 読み込み ももち ろんで き る 


が あるた め， 全部で 10 段 

階の 強さが ある （ただし 
これ は サンプル 版で ある 
ので 製品 版で は 変更の 可 
能 性 も あるそう だ)。 

まず， 比較的 高い レべ 
ルで 考えさせる と， 人間 
から 見て あき ら かに 悪手 
と わかる 手 を 指す こ と 力 ？ 
ほとんどない。 一般的な 
コンピュータ 上の 将棋 ソ 
フ ト では どんなに レベル 
を 高く しても， コンビ ュ 
ータ 将棋に ありがちな， 
人間から 見る とひと 目で わかる 悪手 を 指す 
ことがあつ たの だが， この 「極」 に は それ 
がめ つた にないの であ る。 

また， 何度か こちらが 矢 倉 囲い を 作った 
とき， いつのまにか 相 矢 倉に なって しまつ 
ていた こと すらあった。 いい 手， いい 手 を 
指す うちに 偶然そう なって しまつ たの だろ 

う 力 i '(というの もま だ， コン ピュー タ 側が 
美 濃 や 船 囲いす る と ころ を 見た こ とがない 
か ら だ。 偶然で な い 可能性 も ある 力り， それ 
にしても 不気味で ある。 

また， スピードの 面で も 格段に 速い 印象 
を 受ける。 ベンチマーク を 行った わけで は 
ない 力 ？ （だいたい 強さ 自体が 厳密に はわ か 

らな いのでなん と も いえない の AT が）， ほか 
の 将棋 ソフトと 同じ 強さの レベルで 比べ る 

と， 思考 時間 はかなり 短い と 思われる。 

この 2 つから 推測す ると， この プロ グラ 
ム はかな り 変わった 評価 関数 を 使い， 前 向 
き 枝 刈りな ど を 行って いるので はないだ ろ 
う 力'。 極力 無駄な 手 を 考えない ようにして 
1 手 あた り の 思考 時間 を 胃し， な に か ヒ 
ュ一リ スティックな 情報に よって， 重要 そ 
う な 手の 候補 だけにつ いて 考える よ うにし 
ている ので はない のだろう 力'。 

この ソフトで は 「思考 表示 あ り」 モード 
といって， どの 手 を 打とう か 考えて いるの 
を 見る ことができる ように 設定で きる。 そ 
れで 見て いると， まず， 挙がって いる 手の 
候補が かな り 少ない の だ。 

ただ， こ れだ けだ と 説明の つかない 現象 
も 起こる。 たとえば 思考 レベル を 最高に し 
ていても， 最初の 何 手 か は 人間が 指す のと 
表 1 
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筏 念ながら レベル o に 負けて しまった 



極 

棋 太平 （参考） 

3 手 

0 ： 02 

0 ： 01 

7 手 

0 ： 28 

0 ： 33 

3 手 

0 ： 30 

0 ： 55 

13 手 A 

0 ： 14 

0 ： 36 

13手8 

2 ： 09 

1 1 ： 14 


同じように さっさと 指して くる。 そして， 
どちら かが とれる よう な 駒が 存在す る と ， 
今度 は 候補の 1 つ ひとつ を 何度も 何度も 繰 
り 返して 考える よ うになる ので ある。 

最初 は 静かな 局面の ときと そ うでない と 
き では 評価 関数 を 変え ている のかと も 思つ 
たの だが， それにして は 静かな 局面で な く 
て も 長考 しないと きも ある。 なんらかの 定 
跡 データ を 持つ ている というよ うな こと も 
考えられる 力 、正直な ところよ く わからない。 

ま， ともかくも， この 「極」 は 間違いな 
く 最強の 将棋 ソフト だ。 いま ま での 将棋 ソ 
フ ト と 結局 は 変わ ら ない な ど と 思つ て いた 
ら 痛い目に あう。 入 問と 対戦 させても， 中 
級 者 あた りと ならお そらく 遜色ない ほどの 
実力で ある こ と は 間違いない。 

そのほかの 装備に ついて •》•》•》•》•》 

さて， 最後に この ゲームの 装備 や 気づい 
た 点に ついて 述べる。 操作 法 は フルマ ウス 
オペレーション。 操作 感覚 も 「棋 太平」 や 
「将 棋聖 天」 な ど と ほぼ 同じ だ。 

ま た， 盤面 設定 は 自 1-1-1 で， 盤の 反転 も ヮ 
ンタ ツチで できる 力、 駒^ち 設定 は 残念な 


がら 飛車， 角 2 枚 落ち だけで ある。 

r 棋 太平」 や 「将 棋聖 天」 にあった 読み上げ 

機能 は な !■ ' が， 将棋 ゲー ム の 本 H であ る 思 

考 性能 や 操作 性に 関係の あ る 部分で: よない 
のでい いだろう。 むしろ その ほう 力 ; ， メモ 
リ を 大量に 使わざる をえない 将棋 ソフトで 
はいいの かも しれない。 

思考 時 問に ついて だが， 低い レベルで は 
かなり 速い 力 s , レベルが 高くなる とや はり 
遅い。 しかし， もともと ,'■!!, 考 時間 を 無視し 
て 強さ を 追い求めた というの だから， それ 
なりに 遅くなる の は 当然だろう。 先行 機種 
との CPU パワーの 差 を 考えれば， むしろよ 
く谜關 している ほう だと 私 は 思う。 

とにかく この 「極」 はよ くで きた' ノフ ト 

だ。 しばらく の 間 は， X68000 上で も ほかの 
パソコン 上で も， 互角の もの は 出ても， こ 
れを 簡単に; まぐ ような ソフ 卜が 出る こ と は 
おそらく ないだろう。 

読者の 諸君に は， パソ コ ン 上での 将棋に 
興味が あるの なら ぱ， 絶対に 買って ほしい 
1 本で あると いってお こう。 そして， ほか 
の ソフト ハウスに 対して は， さらなる 乱入 
を 求める 次第で ある。 


マシン パワーが ほしい 


これで X68000 上に も 最高 レベルの 将棋 ソ フ 
卜が 登場す る ことにな つたわけ だ。 

それほど 将棋の 強くない 私に は， も う どこが 
どう と 弱点 を 指摘す る こと は ほとんど できな く 
なって しまった。 あえてい うなら， 終盤に 少し 
弱さが あるよ う な 気 もす るの だ 力、'， 高 レベルに 
なると 一度 も 勝てない 私に は あま り 自信 はない。 
これ を 考える と， 野 3 の 解説な ど は 本人が たい 
してう まくなくても 解説で きる よう だから， 不 
思議な もの だ。 

さて， こうな つてく ると あと は スピードの 問 
題な の だが， 現状で は I 手に I 秒〜 20 分く らい 
かかる。 し 力、 し， もともと この ソフトが 目指し 
て 作られた CSA の 選手権で は 持ち時間 45 分， 時 
間切れ =即 負けと いう ルール を 使って 勝負 をし 
ている。 それ を 考える と， 二の ソフト も そこ そ 


二の CPU パワー さえ あれば 問題ない レベルの ス 
ピ一 ドに アル ゴリ ズム レベルで は 達して いる は 
ずで， 遅い ソフトと いう こと はでき ない。 少な 
くと も， 45 分と いう 時間 は 将棋の 世界で は 決し 
て 長いと いう 時間で はない。 

この テの 思考 時間が メインと なる ソフ ト では, 
どう しても CPU バヮ一 の ある 撒 種と いうの が ほ 
しい もの だ。 もちろん， ソフト 面での スピード 
アップ， 思考 強化が 最 重要な の だが， それに も 
限界が 見え 始めて いるから。 


総合 評価 

攻め 強さ 
守り 強さ 
詰め将棋 
操作 性 
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I 民 的 RPG のおで まし だい 


Nishikawa Zenji 

西 川 善 司 


" ドラゴン スレイヤー" は 日本 フ アル コムの ドル 箱と もい 
うべき 人気 シリーズ である。 そして 今回， そのな かで は 比 
較的新 し い 作品で あ る r ドラゴン スレイヤー 英雄 伝説」 が， 

SPS の 手に よ つ て 移植 さ れた。 


I ドラゴン スレイヤー 英雄 伝説 



ドラス レ大好 さつ子 (死語 トト、 

突然 だが， 私 は 「ザナ ドウ」 が 好きだつ 

た。 どのく らい 好き かとい う と， 「■?. 解き 
全国 3 位の 終了 認; ii 証 カード」 を遛 得した 
< らい。 ちなみに， この 「ザナ ドウ」 は 別 
名 「ドラゴン スレイヤー ii」 という。 

また， 私 は 「ソ ーサリ アン」 も 好きだつ 
た。 どの くら い 好きだつ たか というと， こ 

れを やり たいがた めに PC-8801FH を 買つ 
てし まったく らい （あと で Xlturbo 版が 出 
た。 がちよ ~ ん）。 ちなみに， この 「ソー 
サリ アン」 は 「ドラゴン スレイヤー V」 と 
いう こと になる。 

そして 今回 紹介す る 「英雄 伝説」 は， ド 
ラゴン スレイヤー （以後 ドラス レと 略） シ 
リーズ 第 6 作に あたる。 思い返せば この シ 
リ ーズ は， PC-8801 と 力' X 1 とかの 8 ビッ 
トマ シン が 现 役の 時代 か ら 続いて いるの だ 
な。 シリーズ 1 作 目と 力' は 「タ モリ j 顔の 
モンスター とか 出て きち やったり して， 結 
構お ちゃ ら けて いたつ けな あ。 

そ れが 2 作 1 1 の 「ザナ ド ゥ 」 以降 は 一 $云 
して シリアス 路線。 ファミコン や MSX シ 
リーズな どに も 「マジ メ」 な ドラス レシ リ一 
ズは 浸透 し ， M 'i 時 ドラス レシ リー ズが 化^ 
された 機種 は r 'な 泰」 という ジンクスまで 
あ ぐ' らい，。 .... Mm^^P 

さ 一て， X68000 にも この ドラス レシ リー 
ズが 発表と なった わけ だけど， X68000 は 
「'な 泰 j 力'。 う 一む。 むひよ ？ 




X 翻 0 用 
SPS 


5"2HD 版 


9. 800 円 (税別） 
00245(45)5777 


> ばり 外に 出させて く れ ない 兵士た ち 

時代の 映し 鏡 r ドラス レ J •>•>*•>•>•> •> 

ドラス レシ リー ズは 毎回 違つ た タイプの 
ゲームで 登場した。 今回の r 英雄 伝説」 は 
いわゆる エニック スの 「ドラゴン クェ スト」 
タイプ。 私の 大嫌いな 「戦う」 「呪文」 「逃 
げる」 とか を 選ばせる タイプた'。 
「ドラス レシ リーズ は 代々 アクション ゲー 
ムの 要素が 盛り込まれて いたのに， いった 
いなんだ あ ？ j 

と 叫び 出 したい 人 もい る こと だろ う 。 私 は 
叫んだ。 しかし， よくよく 考えて みると ド 
ラス レシ リーズ は每回 ユーザーの ニーズに 
合つ た タ ィ プで 登場 してきて いるの だった。 
た と え ば 「ザナ ドウ」 r ロマン シァ （ドラ 
スレ 111)」 「ソ ーサリ アン」 の顷 はとに かく 
ァ クシ ョ ン RPG 力 ? 流行つ た， 売れた。 

ドラス レ VII 「ロー 
ドモ ナーク」 は シミュ 
レー シ ヨン （パズル 
？) タイ プの RPG 
だ。 これ は 昨年， 一 
昨年 か ら の パズル/ 

シ ^ ュ V シ 3 ンケ 一 

: ム ブームに 便乘 して 
出された ものに 相違 
ない。 

そして 「英雄 伝 -ULi 
のォ リ ジナル PC-8801 
版が 発売され たの は, 
や は り 例の ドラ クェ 
パニ ッ クの 頃に 合致 


する。 

ドラス レは まさに 時代の 映し 鏡な わけ。 
だか らもし かしたら さ， 1 対 1 の 対戦 格闘 
タイプの ドラス レ なんかが 登場したり して 
ね。 しょ 一り ゆ 一 けんつ！ いや〜 ん。 

英雄 伝説 •>*•>•>•>•»•>•>•>•>*•> * 

前置きが 長くな つち やった けど， 「英雄 
伝説」 は， よ 一す るに ドラ タエなん だな。 
だけど さすが フ アル コム だけあって ま とめ 
方 は 上手。 単なる クローン ゲームと いう 言 
葉で は片 づけたくない ほど， スマートに ま 
と まっている。 

自分が 扮 する キャラクタ 一は セ リ ォス王 
子と いう 王家の 純血， 16 歳の 金髪の 美男子。 
'决 して， うどん 屋 とかの アルバイト 店員の 
加 藤お とかじ やない あ た り がセ ォ リ 一だよ 
な 。 'ない 時給で こき使われる 花粉症 気味の 

ffia じ やなく つて， 毎日 剣術と 学問と 魔法 
の 勉強に いそ しむ ぼっちゃん なの だ。 んで， 
舞台 は 干 か ら びた 小 门 切り の ネギが 散. らば 
る 調理場じゃなくて， ィ セル ハー サと 呼ば 
れる 剣と 魔法の 世界。 
小さい けれど 人々 が 幸せに 暮らす 王国 フ 
アーレ 一 ンは心 やさ しき 王ァス エルの も と 
に 統治され ていた。 けれど 突然の モンス タ 

一の »¥涔 に よって ァス エルが 喑 殺さ れて， 



町の 外に 出る と フ 


30 Oh!X 1993.2. 



敵 は 遭遇して 初めて 画面に 現れる 


も ある けれど， まあ， これ はこの ゲームの 
ゲー ム 性 だ と 思う 力'， 「ドラ クェ がそう だ 
から， そういう ものなん じ やない の？」 と 
いう ふう に, 1 i 1 , い 込む かして 納得す るよ う に。 
ちなみに， この マップ モードで 徘徊す るモ 
ン スター を 透視す る 魔法 アイテム 「あらわ 
しの 鈴」 というの がいち おうある けれど， 
ただ じ や 手に入ら ないから ねえ。 

さて， 草原で スライム を いじめる のに 飽 
き て 町に') 泔 つ て き て みれば 爺 やが 力 ン カン 
に 怒つ て 侍って いた。 そり やそう だ， ぉ勉 
強 中に 抜け 出 したんだ もの。 長いお 説教の 
あと 床に つく セ リオ ス 王子 だけ ど， そ の 深 
夜， 恐ろしい 事件が 巻き起こって …… 。 

^"—^J|>^7^1 •>•>•»•»■•>•>•»• •>•>•>* 

ゲーム は $r 部で 6 章 構成。 それぞれの 章 
にっき， 大きな タエ ストが 1 つあって， そ 
のクェ ストが 終了す ると， その 章の ク リア 

となる。 もちろん 全 章に わたって 張られた 
伏線 や 謎 は， すべての 車 を ク リアし なけれ 
ば あきらかにされない。 この 「英雄 伝説」 
がどうして 「ドラゴン スレイヤー VI」 なの 
かも， 終 章に なって 初めて うなずけ る。 

こ の テのゲ 一 ムは 「シナリオ 命」 であ り ， 
必要 以上に あ ら すじ を 書く と シラケ てし ま 
うので， これ 以上 パ' ラ さない ことにする。 
ん では， 私が プレイ した 感想で も 述べさせ 
て もらおう。. 


二の 幽— 面なん か， いかにも ドラ クェ つて 感じ アイテムに はいろ いろと 面白い ものが ある 




リ ユナンる と 446 
し 11 EP 294/ 294 
MP 158/ 138 
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世継ぎの 王子 は 当時 6 歳。 王子が 王位 継.^ 
に ふさわしい 年齢になる ま で 側近の ァクダ 
ムが 摂政と なり， 政務 を 引き継ぐ ことにな 
る。 ここ ま でが 前置 き で， 物語 は 王子が 16 
歳に なった 10 年後の 世界から 始ま る。 

え ？ なに ？ 加 藤 君が い う に は， この 
ァク ダムって いう やつ 力 5 怪しい つて さ。 そ 
うだね え， たしかに 話が うまく できすぎて 
いる。 モンスター 襲撃 事件で 一番お いしい 
思い を し たの は， 摂政 と なった ァク ダム だ 
もんね え。 えつ， 「ァク ダム」 ― 「ァ クダ 
マ 」 — 「悪玉」 と 連想で きる からだって？ 
…… はいはい。 

王子の 旅立ち •>•>•>•>•>•>•»•>•>•> •> 

王子 セ リオス は， 王位 継承の その 日まで, 
城から 離れた エル ァスタ と いう 町で 爺 や と 
暮らす ことにな つた。 ゲーム は， 王位 継承 
の 儀式まで あと 2 力 月 という ある 朝から 始 
ま る。 

召 し 使いのお 姉さんが 起こ しにき て くれ 
た。 は 一， いい 朝 だ， といって いる 間 もな 
く 爺 やが iJi れて， ィ ッ ッァ 勉強 タ ィ ムだそ 



戦闘 画面で 敵 を 倒す と 上に 飛んで いく 


うな。 爺 やの K をう かがって， 尾 敕の中 を 
歩き回ろう。 夕食 は 王子 さまの 大好きな ビー 
フシ チュー だそう だ。 屋敷が 飽きたら 今度 
は盯に 出よ う。 

ゲー ム 全編 を 通しての キー 操作 は シン プ 
ルだ。 テンキーと リターン キー or スペース 
(決定） と ESC キー （取り消し） だけ。 ジョ 
ィ スティック ももち ろん 使える。 ジョイ ハ。 ッ 
ド なんかで 遊ぶ とフ アミ コ ン 気分 だね。 

町の 人と 話す の も 飽きた ので， 町の 外に 
遊びに い きたいと こ ろ だ 力、 門 兵 は 爺 やの 
いいつけ とやら を 守って 外に 出して く れな 
い。 そこで 近くの 畑 をい じってる 農夫に 話 
しかけて みると， r え へへ， 王子 さま。 い 
い 娘が いまつせ， こっちで げす」 と 怪しげ 
な 店に 案内して くれる わけもなく， 町の 壁 
に 秘密の 抜け穴 を 作って くれていて， これ 
を 使って 草原へ と 出られた。 

町の 外へ 出る と， ィ セル ハー サ 全体 マツ 
プの 移動 モー ド （ ： な り ， 町 中 での 移動 モー 
ド と 同 じ 感覚で 移動が 可能。 町で は 町の 住 
民 やその ほかの 入が 動いて いるの が 目に 見 
えていた よね。 だから， 町の 人と 話したい 
と き は その キャラ ク 
ターの 側に マ ィ キヤ 
ラを 待って いけば 話 
せた わけ だけれ ど， 
全体 マップ モードで 
は 画而に 映って い る 
の は 地形と マイ キヤ 
ラた" け。 

この マ ップ モー ド 
で 歩き回つ ている と 
モンスターに 遭遇し 
ちゃった りする けど, 
モンスター は 目に 見 
えない。 不本意な 戦 
を 強いられる こ と 
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ilf 216/ 251 



5920 Gold 


セ リオス 
L 11 


101 
177/ 177 
179/ 179 


ゲイル 


£.i 14 
EP 246/ 246 
MP 68/ 60 


第 2 章 沈^の 呪 交 


Hfti 5 BHP 





vyA k ： 


THE SOFTOUCH 31 


戦闘 時の メ ッセ一 ジも ドラ クェ つぼい 


こ う いった シチ ユエ一 シ ヨン も ある 


シナリオ はあり がちで 先 読みで き ちゃう 
とき もあった けど， そこ は それ， 「遠山の 

金さん」 や 「水 戸 黄 門」 と |nl じで マンネリ 
ならではの よさと 爽 快感が あ つ た。 

各 キャラ ク ターの 性格 づけ も 時代劇み た 
(■ 、 に 明確で， つ い 感情移入 してし まう 場面 
が あ つたり し た。 ただ， キャラクターの 顔 
や 姿の グラ フィ ック つてい う の は ゲーム 中 
あまり 出て こない のが 残念。 あと， 前半 は 
ヒロイン が 出 てこない （という か 誰 だか わ 
からない） 男 臭い 物語に なって いる けれど 
後半に は 次第に 物語の 要に なって きて， む 
ふ ふ， ラブ トライアングルが できち やった 
りして， セ リオ スの やつ 結構怕 いの ねん。 

あと は ゲー ム デー タの セーブに そ の 時点 
の キャラ クタ一 の レベル や セーブした 場所 
が メモされ るの は 最高 に 便利 だつ た。 ま た, 
メッセ 一 ジゃ 経験 値の 表ボの コンフ ィギュ 
レー ショ ンが でき ちゃった りする の もなか 
なかいい ぞ。 

ゲームに 惯れて く る とサ クサ ク と シナ リ 
ォカ i '進んで ちょっと 紙 芝 W みた いに なって 
しまって いると ころもあった けど， 最後 ま 


で 解き 終えた と きに は 安堵 感と慼 動が 押し 
寄せて きて， つい 「はふつ。 ちょっと ため 
息」 なんて 死語が 飛び出し ちゃった よ。 い 
や， ほんと。 

ォー卜 マチック 戦闘 モード、、 *m •> 

ん で， な ん で 私が こ の テの RPG が 嫌い 
かってい う とね， 戦 ffl モードが たるい から 
なの。 メニューから 「戦う」 とか 選んだり 
する のって， なんか ゲームし てる 気がしな 
いでし よ。 ツール 使って 仕事して る 気にな 
るよ。 だいたい， この テの 戦關 モードって 
モンスターと 遭遇した つてい う 緊張 感の演 
出に 見事に 失敗して いる と 思わない ？ 
一 閑 詁休題 一 

「英雄 伝説」 の 戦 liHi モー ドには お 近の RPG 
によ く 採用され ている 「自動 戦 klii モード」 
も 搭載。 この モード を 設定して おく と， 戦 
關 時のう ざったい 「戦う」 だと か r 呪文」 
た' とかの メニュー 選択 を 自動的に やって く 
れる。 しかし， これが 頭 悪い。 この モード 
は 体力 の 低い モンスター を みんなで 集中 攻 
撃す る， という 単純な ァ ル ゴ リ ズム の もと 


ドラス レシ リーズよ， 永遠に 


んじ や， 外周り のお 話 を 少し。 

BGM は AD PCM 未使用， FM 音源 だけで 奏でら 
れ ていて， ほかの 最近の ゲームと 比較す ると 地 
味な 印象。 だけど ゲーム 画面に マッチし たもの 
がた くさん 用意され ている ので， ゲームの 雰囲 
気 は 盛り上げて くれる。 戦 關のテ 一マ は 死ぬ ほ 
ど 聴かされる けど ィャ になら な いのは， もし か 
したら 名曲 だから か ？ 

グラフィック は PC- 9801 版 そっくり。 ドット 
比の 関係で ちょっと 横 伸びして いる 感じが する 
けど. そんなに は 気にならない。 戦關 モードで 
の モンスターの 絵はキ レイ だけれ ど， 静止画な 
ので r ドラゴンの フ アイ ヤー ブレス 攻擊を くらつ 
た j とかい われても， ドラゴン ちゃん は 遠く を 
見つめた まま 動いて く れ ない。 なんか 拍子抜け。 


せめて， 攻 S したと きくら いは アニメーション 
すれば よかった のにね。 

さてさて， PC-980I 版で は 「英雄 伝説 II j も 
発売され たみたい。 X 68000 版の ""1」 を 出し 
て ドラス レ 気分 を 盛り上げさせた 以上 は， 責任 
取って r llj も 移植して ね， SPS さん。 


総合 評価 

シナリ ォ 
サゥン ド 
グラフ ィ ック 
システム 操作 性 
ゲーム スピ一 ド 
登場人物 
戦闘 モ一 ド 
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★★★★★★ 

★★★★★★ 
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★ ★★★ 


で 酖 いている みたい。 

攻擊カ 力 f 強い 戦士 は 体力の 高い モンス ター 
の 相手 を して， 魔法使い は 戦士た ち の 援護 
をす ると 力'， 魔法 を 使う 小痫な モンスター 
から 分担して 倒して いく， とかいった 気の 
きいた 行動 はとって くれない。 リンチみ た 
いに 「よ 一し， こいつ シメ ちま おうぜ」 
r よしきた つ」 「ボ コボコ ボコ」 「 -"… ふう， 
んじゃ 次 こいつな」 「よしきた つ」 「ホ' コボ 
コ ボコ」 みたい な チン ビラ 的 思考 の f | 酞戦 
闘 モードに 成り下がつ ている。 

こ のへん は 今後の 研究課題 だろ う ね。 自 
ID 力 «|站 モードの アル ゴ リ ズ ム を 数 極 類 か ら 
選択で きて それ を 各 キャラクタ一 ごと バラ 
バラに 設定で きる と， いまより ずっと マシ 
になる だろ う ね。 

それにして もさ， こういつ た 戦 闕 モー ド 
を わ ざ わざ 自 動 化す るよう な 動き が 浸透 し 
てきて いるって いう こと はさ， それだけ 戦 
闘が う ざったい つてい うこと を ゲーム 会社 
自身 も 認めて いる わけ だよ ね。 なんか パラ 
ドック スだ ねえ。 

終わりに •»)•》•》•》•》•》•》•»•》•》•》 •》 

なんだかんだ いっても， 遊び 出す と 最後 
まで 遊びた く なる ゲーム だ。 はつ き り いつ 
て ハマ リ がない ゲームな ので 難易^ は 低い。 
だから， ふだん はこうい う ゲーム をし ない 
人に もォ ススメ だね。 子供た ち が 夢中 になつ 
ている 「ろ 一る ぶれいん ぐげ 一む」 つてい 
うの はいった いどん な ものな のかな， とい 
う 子供 を 理解し ちゃろう つてい う 向学心 旺 
盛な お父さん お母さん， 学校の 先生に もお 
勧めし ちゃうね。 あ， もちろん うどん 屋の 
店員の 加 藤 君に も， ね。 

う 一ん。 しかし， 最後 はなん となく ェコ 
ロジ 一な テーマ だな あ (あつ， いっち やつ 
た）。 
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> 機甲 装 神 ヴァル カイザー 


美 ^> 女と メカと アニメ 



Takahashi Tetusni 

高 橋 哲史 


-部に ゥケ そうな 要素 を とりあえず 集めて， ァ ド ベン チヤ 
一にした， という 感じの ゲームが この 「機甲 装 神 ヴァル 力 
ィ ザ一」 だ。 いかにも という 女の子と いかにも という メカ 
が， いかにも という アニメーション をす る。 


事件 は 唐突に •>•>•>•>•>•>♦•>•>•> •> 

岬 博士 「な 一… ， なんだ 君た ち は」 
謎の 男 「押 博士， あなたの 開発した バイオ 
口 一ダー を 我々 に 渡 してい ただき たい」 

岬 博士 r バイオ 口— ダ —を？ 断る。 あれ 

は 使い方に よって は 悪魔に もなる。 もう 2 

度と 人目に さらす こと もない」 

謎の 男 「ふつ。 そういう だろ う と は 思つ て 

たがな …… 」 

レイカ 「博士 ！ 」 

岬 博士 「レイカ 君 ！ j 

謎の 男 「素直に 波せば よ し， さもな く ば 助 
手の 女の 命 も 保証で きなくなる が」 
レイカ 「博士， お願いです。 研究 を 波して 

ください。 そうしな いと， 私ば か り か 博士 

fc%8^ ナ ちゃんまで」 
岬 博士 「 く う …… 」 

謎の 男 「どうす るね？ 博士」 

岬 博士 「レイカ くん， すまない。 この 研究 

は 何が あろう と 渡す わけに はいかない j 

謎の 男 「けつ， 強情な やつ だ。 しかたない， 

ボスの いいつけ どおり， 全員 仲良く 死んで 

もらう とする 力'」 

翌日 謎の 爆発に よ り 崩壊した 研究所の 焼 

け 跡から， 奇跡的に 岬 博士の 妹， 留奈 （ル 

ナ） が 無傷で 救出され た。 しかし， すべて 

の 研究 は 失われ， 琴 博士の 消息 も いっさ い 



この テの 女の子が 多数 登場す る 
途絶 えてし まった ので あつ た。 

ルナち やん, ファイトつ I. •>•>•>•>•>•>•> 

といきな り 燃える 展開で 始まって しま う 
この ゲームで すが， 中身 は 基本的に コ マン 
ド 選択 式の ァ ド ベンチャーで ゲームの ほう 
は 案外 サ クサ クと 進んで いくのでした。 プ 
レイヤ一 は 予想 どおり 岬留奈 ちゃんになる 
わけで， しかも 序盤で は 舞台に 女子高が 登 
場したり して， その 筋の 人に はた まらない 
でしよう （おいおい）。 

研究所の 謎の 爆発から 一夜 明けた 朝。 た 
つた ひとりの 肉親で あ る 兄 を 失った 悲しみ 
が ベッドの 中の ルナ をお おう。 しかし ルナ 

は 希望 を 捨てない。 

こらえて いた 涙が ま た 溢れ そうにな つ た 
とき， 後ろから ルナ を 呼ぶ 声が した。 振り 
向く と 家政婦 ロボ ッ 卜の VAL がいる。 

さびしいながら も いつも どおり VAL と 
2 人の 朝食 をす ま せる と， 級友の ュ ミ が迎 



戦闘 ロボ ッ ト などの メカ もゥ リの ひとつ 

X68000ffl 3.5/5"2HD 版 4. 800 円 (税別) 
ブ ラザー 工業 (TAKERU) a052(BE4)E493 


えに きて く れた。 

ユミ 「ルナ， おはよ 一つ ！ 」 

ルナ 「おはよう ユミ。 じ や， VAL, 行つ 

て くるわ ね」 

VAL 「行って らっしゃい」 

元気 を 取り戻し， 学校へ 向かう ルナ。 し 
かし そ の 笑顔に 第 2 の 陰謀が ふ り かか り つ 

つ ある こと を 彼女.: は,. ま' だ 知 ら なかった。 

マッス ッス 汁 •>•»•>•>•>♦•>•>•>•>•> •> 


結論から いってし まう と， 全体 的に やや^ 
も の た り な (■ 、 感 じ です 。 なにしろ 肝心の ゲー 
ム 自体 カリ ま とん ど 詰まる ことなく 1 本道で 
進んで しまい （1 力 所 だけ 迷 う こ と は 迷い 
ましたが …一 ） ， 3 時間 ほ ど でェ ン ディン 
グ ま でた どり つけて しまう のです。 ま あ， 
お 手軽な ァ ド ベンチャーが 好きな 入に はい 

いか も しれ ま ~)^* ^LJT . 1 

絵 や 音 は 残念ながら PC-9801 からの ベタ 

移植です が， それなりに は 充実して います。 
止め 絵 部分で はちよ つ と 厳しい かな， と 思 
う 糸 会 も ありま す 力;， ゥ リ であ る アニメの 部 
分 はきつ ちりと 動かして います。 グラフ イツ 
ク 担当の 入 はも しかして アニメ一 タ さんな 
のかな。 

" 兄 の 仇 を 討つ ために， 謎の 兵器 組織に 敢 
然と 立ち向かう 美少女" なんて 設定が 好き 
な 人に はいいで しょ う。 私 はと り あえず 長 
々 と 予告が 入つ ていた 次 作に 期待す る こ と 
にします。 頑張って く ださい。 

あの あたりで はゥケ るに 違いない 

美少女に メカ。 そして いかにも アニメな 絵柄 
(どことなく ' 'る一 みつく キャラ" つぼい と 思 
うの は 私 だけでしょう か？） が 揃っていて， 狙 
い を 定めて いる 層が ありあり とわ かります。 ゲー 
ム 中にはまん 〇 の 森と かも 出て くるしね。 

総合 If 価 ^ 5 一 10 

シナリオ ★★★★ 
操作 性 ★★★★★ 

B G M ★★★★★★ 


はまん がの • 


お 手軽 度 
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オリジナリティ あ Ml る 知' SiRPG 


Shibata Atushi 

柴田 淳 


"ダン ジョ ンに 侵入して く る 勇者た ち を やっつけろ "。 こ う 

いうと 「ウイ ザ一 ド リ ィ IV」 や， 少し 前の "THE USER'S 
WORKS" に 載った 「Sim Dungeon」 みたいだ けど， この 
「キング ス • ダン ジョン」 もそう いう ゲームな ので ある。 


> キング ス • ダン ジョン 


Ttte B %■ </«<^\l^^He roes 


ファンタジーと いっても， どこが 面白い 
のか ピンと こない 時期が あった。 設定が ァ 
マい というの 力'， いくらお とぎ 話に しても， 
あ る 程度 論理的な 組み立てで 読む 側 を 納得 
させて くれないと， 物語に 集中で きないの 
だ。 コ ボルトと か オークと かいうの は， い 
つたい なんで 人間 を 襲う のかと 力'， 魔法 を 
実現す るた めの エネ ルギ一 は どこから 得る 
のかと か， 本 を 読んで いると ついつ い 考え 
てし まう の だ 力 ? ， 本の 中で は それらに 関し 
て 触れられ ていない。 

そんな 疑問に ひとつの 答え を 与えて く れ 
たのが， ラリー' ニー ヴンの 「魔法の 国が 
消えて いく」 という 1 冊の 本だった。 ニー 
ヴンは ノウン . スペース と名づ けられた 宇 
宙史シ リー ズな ど で 知 られる SF 作家で あ 
る。 彼 は その 本の 中で， マナと いう 一種の 
エネルギーの 概念 を 導入した ので ある。 そ 

の マナと いうの は 魔法の 源で あり， モンス 
ターた ち の 遺伝 的 不安定 性 を 補償 している 
というの だ。 物語 は 長い 年月 を 経て， マナ 
がな く なり かけた 世界 を 舞台に 展開す る。 
ビッグ パンから 世界の 終末まで， ェント 
口 ピー は ひたすら 増大し 弒 ける。 そこ を 踏 
まえつつ， いかに 限界 を 打ち破る かとい う 
こ と に SF (特に ハー ドな） の 面白さ 力 5 ' 潜ん 
でい る と 思う の だが， ニー ヴン がそん な SF 
的な 設定 を 持ち込んで くれたお かげで， 僕 
にと つて ファンタジー はぐつ と 読みやすい 



ものと なつ た。 魔法 力 はまつ た く 無尽蔵で 
はない し， モンスター たち もい ずれ は 滅び 
ゆ く 運命 を もって いたので あ る 。 

RPG を 作る とき も， そこら へんの こと を 
頭に 入れて おかないと， ひどい ものが 出来 
上がる。 最低限， 「ェン トロ ピー は?; ( ； に 増大」 
という 大 原則 を 感じさせて くれないと， ゲ 
ーム 世界に 共感で きない。 やたらと ハデな 
魔法 を 連発したり， ファンタジー という 設 
定 だけに 酔って しまって， どこかで 見た よ 
うな ストーリー 展開だった りする の は， ち 
よつ と ゴメ ンで ある。 

で， この 「キング ス' ダン ジョン」 とい 
う ゲーム はパッ と 見 は 地味 だけど， 思い入 
れ ばっかり 強く て 内容が 空回り している よ 
う な RPG なんかよ り は， ずつ と マ シなゲ 一 
ムで ある。 第一 ォ リ ジナ リ ティが あるし， 
独自の 雰囲気 を 作り出す こ とに 成功して い 
るの だ。 

魔王 1こ なる 快感 

コペルニクス 的 転回 という の だろ う か， 
この ゲームの 主人公 は 勇士で もなければ 魔 
法 使いでも ない。 ダン ジョンの 最 深部に い 
て， 英雄 を 倒すべく 手ぐ すね 引いて いる 魔 
王な の だ。 プレイヤー 自らが 魔王と なり， 
冒 険者 た ち の 侵入 を 阻止す るの が この ゲー 
ムの 目的で ある。 「ウイ ザ一 ドリ ィ IV」 なん 
かと 同じ だ。 

50 の 階層に 分けられ ている ダン ジョン。 
それぞれの 階 は 細長い 道と， 道に つながれ 
たいくつ かの 部屋から なって いる。 各 部屋 


XB8000 用 5"2HD 版 
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の 中心に は 魔方陣が 描かれて お り， プレイ 
ヤー は マウス を 使って， そこに 魔王の 刺客 
である モンスター や 各種の 罠 を 配置で き る。 
が, 無節操に 配置で き るかと いうと そうで 
はなく， そこ は スピリット （精神力と いう 
ことだろう 力'） という ノ、 。ラメ一 タ がちゃん 
と 用意され ていて， モンスター を 生み出し 
たりす る ごとに そ の 値が 減つ ていく。 ちょ 
う ど シミュレーションで いう ュニッ トの生 
産みた いなもの だ。 強い モンスター を 生み 
出す ために は 多く のス ピリ ッ ト を 必要と す 
る， というの はお 察しのと おりで ある。 

各階に 現れる 勇者た ちが 勝手に 動き回る 
の はもち ろんだ が， 魔王の 生み出した モン 
スター もまた， 彼らの 行動 パターンに 乗つ 
取って 勝手に 動き回る。 動き回る うち， お 
互い ハチ 合わせる と 戦闘力 ? 始まる。 戦 脚に 
関しても， プレイヤー はいつ さい 手出し は 
できない。 だから， プレイヤ 一はまず 第一 
に モンスターの 行動 パターン を 熟知し， う 
ま い 位置に 呼び出さない と， 敵に 遭遇し な 
いま ま 彼ら をう ろつ かせる こ とになる。 

さて， その 敵 ども は 放っておく とどうな 
るの か。 勝手に 動き回って， ダン ジョンの 
中の 宝箱 を 見つけた りする。 中には 剣と か 
防具が 入つ ており， 彼ら は ど ん ど ん強 く な 
る。 しまいに は， 下の階に 統く 階段 を 見つ 
け 出して， まん ま と 抜け出して しま う。 

話 は少々 前後す るが， モンスター を 生産 
し て 減つ た ス ピ リ ッ ト は 基本的に 敵 を 倒す 
ことによって 増やす ことができる。 それと 
同時に， 俗にい う 経験 値 ももら える ので あ 


最初のう ち は 弱い キャラ で 我慢の 戦 し 、 



'ラを クリック して ステータス 表示 
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痛恨の 一撃と は， ありがちな セリフ 


当 


る。 経験 値が 増えて い く 
と， 段階 的に よ り 強い モ 
ン スター を 生み出せ るよ 
う になる。 

では， 数人の 勇者が 階 
下に 逃れた 場合 はどう だ 
ろう 力'。 当然 経験 値が も 
ら えない から， その 階で 
敵 を 全滅 させれば 召喚で 
きる よう になった はずの 
モンスター を 生み出せな 
い 状態の まま， 次の 階へ 
と 進む ことになる。 逃れ 
た 敵と い うの は 直下の 階に 現れる ので， 
然 その 階の 難易度が 増す。 

モンスター はいつ も 期待 どお り に 動いて 
くれる と は 限らず， せっかく 召喚した モン 
スター も 勇者に 出会わない まま， というよ 
う な ハプニ ング はしょつ ちゅう であ る 。 

パーティ 戦の 魅力 •、•、•、'、•*•、•、 

要するに 僕 はこうい いたいの だ。 この ゲ 
一 ムは决 して 複雑な ルール を もっている わ 
けで はない。 し 力' し， それぞれの ルールが 
有機的に 結びつい ていて， ゲームに 深み を 
もたせて いる。 同じ マップで 同じような 登 
場 人物が 出て く る ので あ つても， ゲーム を 
進める とそ こ に バリエーションが 生まれ， 
毎回 違った シチ ユエ ーシ ョ ンで プレイヤー 
を 楽しませて く れる。 

その バリエーション にさ ら なる 広が り ■• を 

付加して いるの が パーティ 戦と い う シス テ 
ム である。 魔王の 敵と なる 冒険者た ちが パ 
一 ティ を 組む， という こと はたやす く 想像 
できる だろう。 彼ら は 仲間 を 見つける と， 
その あ と に 続き パーティ を 形成す るの だが， 
それと まったく 同様な こ と 力 ? ， 魔王の 生み 
出す モンスター たちに も 起こる の だ。 基本 
的に モンスターに は 徒党 を 組む 性質の 種類 
とそうで ない ものが あり， 前者 はお 互い 連 
なって ダン ジョン 内 を 歩き回る。 

モンスター や 数々 現れる 勇者た ちの 能力 
に は 当 固 性が あり， 接近戦に 長け たもの 
や， 魔法が 使える ものな ど さまざま。 で， 



だんだんと 強い キャラが 登場して く る 



腕力 は ない が 飛び道具が 使え る キャラクタ 
一は 後列に 配置す る。 これが パーティ 戦の 
常識で ある。 やはり 魔王 様と して は， 勝手 
に 動き回る モンスター たち を， そのような 
効率の いい パーティ に 仕立てたい。 

操作に 慣れて くると， 実際に そういう こ 
とがで きる ようになる。 それば かり 力'， 敵 
の パーティ の 列の 真ん中 あた り にいる 腕力 
の 弱い 奴 を 横つ ちょから 攻撃す る， なんて 
こと もで きる。 

この ゲームで は， 常に 経済性 を 考える， 
つまりい かに スピリット をケチ るかと いう 
こ と が 勝利の 力 ギを 握つ ている の だが， こ 
のように 頭 を 使えば 使う ほど， 効率よ く 敵 
を 倒せる ので ある。 戦略 性の 存在 を 許す よ 
うな， 深みの ある システム を もった ゲーム 
といえるの ではない か。 

魔王の 死ぬ 時 

この ゲームの ゲームオーバーの 条件 は ， 
説明す るに はちよ つと ややこしい。 ス ピリ 
ッ ト が 完全に なくなった うえで， しかも 召 
喚した モンスター たち も 全滅す ると 力、 敵 
が 全員 階下に 逃れる と 力'， 早く いえば 手 詰 
まりに なったら おしまい な の だ。 

終わっても コンテ ィ ニュー はでき る。 す 
ると あり がたい ことに スピリット が 回復し， 
終わった 階から やり直し である。 それ を 何 
回 か 続ける ことで， いちおう エンディング 
に は 達する。 だけど， それで 本当にお しま 


いか と 
ぱり そこ は， ノ 
目ネ 旨すべき だ。 
この ゲーム は 


うと そ うで はない 気がする。 やつ 


—コンテ ィ ニュー クリ ァを 


ど お り 


モンスターが 思 t 
に 動いて くれなくて イラつ くこと はあって 
も， すぐ 飽きて しまう という こと はない。 
なによ り ゲームの パランス がよ 一く 練り 込 
まれて いる。 勇者た ちの 出現 順序と 力'， レ 
ベル ァ ップ する 経験 ィ 直の 設定な ど に は 職人 
芸 的な ヮザさ ぇ感 じ る 。 比較的 単純な ゲー 
ム システム 力 ? ， 絶妙の バランス を 生み出す 
のに ひと 役 買って いるの かも しれない。 

と り あえず 一度 全 50 階 を 見て しまった あ 
と は， じっくりと 腰 を 据え， 時間 を かけて 
解く のが この ゲームの 正しい 遊び 方 だ。 地 
味め の グラフ ィ ックと 抑 え た感 じ の BGM 力、 
喑ぃ ダン ジョンの 雰囲気 をよ く釀し 出して 
いる。 固定 画面の 箱庭が 妙な リ ァ リ ズム を 
もって プレイヤーに 語り かけて く る。 

最下 層に 鎮座す る 魔王が， 数々 の モンス 
ター を 生み出し， 攻めく る 人間た ちから ダ 
ン ジョン を 守る。 しかし 敵 を 倒す に は， 魔 
王 自ら 骨身 を 削らなければ ならない。 物量 
作戦 は 自己 破滅への 道で しかない。 ひたす 
ら 効率よ く 振る舞い， 経済性 を 追い求める 
の だ。 

少 し で も 効率 を 無視す る と ， 精神力 が 減 
退して いく。 魔王の 最期 はきつ とそん な ふ 
うに， 持てる 力の 最後の 一滴まで 絞り出し 
て， カスカス になって 死んで いくの だ。 


オリジナルに 挑戦して おくれ 


この ゲ一ム は X68000 版の ほ かに PC- 9801 版 も 
発売され る。 という こと は 二の 固定 画面の フィ 
—ル ド というの は そこら へんから 来て いるの だ 
ろう 力、。 欲 をい えば， 二の システムで もっと 広 
い マップ を 使った 戦閼を 楽しみたい。 よく 描き 
込まれた キャラクター どう しの パーティ 戦 を 見 
てみたい の だ 3 ゲーム 中に 挿入され る 絵 を 見て 
いると， その 方面の 人材がない わけで もな いら 
しい。 もったいない 話 だ。 

だから もし 次回 作が あると したら， 内容 を も 


う グッ グッに 煮込んだ， X68000 ォ リ ジナ ルの大 
作が いいなと 思う の だ。 二の ソフ 卜 ハウス は， 
変に 既成の 作品に 媚びなくて， オリジナリティ 
が あるの がす ごくいい。 ソフト プランと いう， 
岡山県の 会社で ある。 

総合 評価 さ ； ス 

ゲーム バランス ★★★★★★★★★ 
キャラ ク 夕一 の 個性 ★★★★★★ 
音楽 ★★★★★★★ 
お買い 得度 ★★★★★★★★ 


敵の パ- 


' に は 犬 もい る 
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h 國 


他 機種に 先駆けて XS8000 で 日本語 版が 発 
売され た 「 ポピュ ラス II」。 前 作と はう つて 
かわった 色調の 画面で， 趣の 異なる ゲーム 
となりました。 使える 神業 も 増え， 皆さん 
それぞれの 楽しみ 方 をして いるよう です。 



ポ t 


ポピュ ラス II 


► 止ま ら ない。 火山 はム ゴィ。 ヘラクレス 
は 強い。 竜卷は 海へ 行き， 渦巻 は 分裂す る。 
火柱 を 海に 沈め， 沼に 敵 を 落とす。 いけ 一 
ハルマゲドン。 えきび よ 一に やられた。 敵 
の 使える 技が わからない。 うずうず ギヤ 一。 

松 本 太 （21) 大阪府 
► エフ ヱクト が泶 快。 10MHz で も 遅くな 
い。 栩木 慎 (21) 愛知県 

► トロイの ヘレン は 強い。 in 236。 

钳谷 誠 (21) 石川県 
► よ く できた パズル だと 思う。 

木 下 孝 雄 (21) 東京都 
► 前 作と は うってかわった 暗い 画面。 

相澤 博昭 (24) 静岡県 
► 思って いた 以上に 面白い。 

桂 川 務 (18) 岐阜県 
► 津波 や 火山で， 派手に 敵 を け ち らす のが 
楽しい。 岡 崎 恭幸 （19) 大阪府 

► ハー ド ディ スクに 入れる こ と はでき ない 
のでし よ 一 か？ 松 岡 篤郎 （21) 愛知県 
► 16MHz では 速す ぎる というの が 気に入 
つ た。 ど こ ぞの （ポ リ ゴン と か 使つ た） ゲー 
ムに 見習わせた いもの だ。 

笹田 泰治 （18) 愛知県 
► トロイ の ヘレ ンカ ？ 気に入った。 

橋 本 忍 （21) 埼玉県 
► あの 「ポ ピュ ラス」 を さらに 面白く した も 
の だ。 岡 部 英隆 （20) 奈良県 

► 前 作より さらに アブ ナイ 「ノリ」 だ。 



きまみ ―. 
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福 知 健 (21) 京都府 
► 何度 やっても あきないし， 奥が 深い。 変 
化が あって 楽しい。 

町 田 淳ー (26) 神奈川県 
► ハマって いる。 2 台 あるう ちの 1 台の 
X68000 は ポピュ ラス II の ディスク をく わ 
え 込んだ まま 電源 も 切らない。 う 〜ん。 ポ 
ピュ ラス はどう もォモ チヤつ ぼかった 力 f , 
II はとても リアルで， コンピュータ 相手で 
もたい へん マジに なって やって しまって い 
る。 たま に コンピュータ VS コンピュータで 
眺めて いる こと も ある。 現在 622 面 だが， パ 
ズル 的な 面な ども あったり， Oh!X で 新 し い 
技 を 学んで 一段と 楽し く 勝た せて もらって 
いる。 1000 面まで もう 少し， がんばる ぞ！ 
何度でも チャレンジ でき そ う な ゲーム と い 
う 気がする。 対戦 ポピュ ラス II は， 絶対 ポ 

ピュ ラスより 面白！ • と 私 は 思う。 はじ 

めから やれば 経験 値 も 関係ない。 

野 木 浩 (32) 東京都 
► ゲーム は 面白い 力 5 , メ ッ セージが カタ 力 
十 つ ての が 昔の 8 ビッ ト のこ ろの ゲー ム を 
思い出して しまう。 青 島 一高 (24) 静岡県 
► 神業に ハマる。 雨宫 光児 （18) 宮城県 
► やっぱり 対戦が 最高です ね。 

山 田 光一 （19) 新潟県 
► 破壊が 楽しい。 高木 誠 司 （17) 群馬県 
► リ アルタイ ムな とこ ろが いい。 

渡 部 真 吾 (20) 愛嫒県 
► コンピュータ が 手 ごわく なって いる ので, 
対戦が 使い ものに ならな く とも 十分 楽 し め 
る。 いろいろな 神業が 見た目 も あざやかに 



め- 
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AFTER REVIEW 


使える とこ ろが よ い。 

後迫 浩ー (31) 千葉県 
► 私 は 地獄の よ う な プレイヤー だ。 

佐 藤 真 (21) 愛知県 
► 前 作 と 比べ て だんぜん 面 白い。 

增崎 達 夫 (28) 神奈川県 
► 面が 多い せい 力'， 序盤戦 はサ クサ ク 勝て 
るので 気持ちが よ く 中盤戦へ と 進めそう で 
す。 大井 健 三 (40) 神奈川県 

► この 手の ゲーム はお じさんに もで きます 
から。 大場 浩ニ (30) 長野県 

► EXP 最大の 地 割 れは すごい。 

大又 義嗣 （18) 大阪府 
► マウスが 壊れる ほど 面白い。 

木 下 卓 也 (20) 埼玉県 
► 対戦 （人 対人で） する と 人間関係が 壊れる 
こと も ある。 依田 健彦 （25) 東京都 
► 大人の ゲームに なった。 

石 塚 潤 (21) 茨城県 
► あの 悪夢が よ みがえ る （笑）。 

加 藤 稚浩 (23) 岡山県 
► あの ポピュ ラスが こんなに パワーアップ 
したの か。 石 田 和 生 (23) 大阪府 

► 非常に 熱屮 でき， かつ 1 ゲームが 短時間 
で 終わる ので うっぷん ばら しに 最適 ！ 

福 島 敦 (20) 神奈川県 
► なんだかん だいって， ハマる。 

三 森 浩ー (23) 東京都 
► マウス がつ ぶ れ そうになる？ 

笠 野 諭 (44) 大阪府 

► ヒ 一口 一力； '面白い。 

田 鍋 弘司 （18) 広 ftift 
► グラ フ イツ クが すごい ！ 

木 下 義崇 (18) 愛知県 
► 面 ごとに まつ た く 条件が 違 う ので， あ き 
ずに 遊べる。 技 も 多彩で 気分で 遊べる。 

植木 正 幸 （23) 神奈川県 
► 神業が， 派手で GOOD。 

田 辺 学 (21) 千葉県 
► 前 作で， 目薬 を アイテムに 朝 1:1 に 目 をし 
みさせて いたの を 君 はまた' 覚えて いるか ？ 
あの 興奮 を も う 一度。 

羽 生 知 浩 (20) 北海道 
► ス ト レス 解消に もってこい。 

原子 悟 (23) 北海道 
► 面白さ は 折 り 紙つ き 。 戦術 • 戦略 を 駆使 
して 相手 を ねじ伏せる もよ し， 逃げ惑う 民 
衆 をいた ぶる もよ し。 視覚 効果 は 絶品。 波 
打ち 際の アニメーションが 感動 モノ という 
こと を レビューに 書き 忘れた の は 後悔。 音 
関係 と 対戦 は ちょっぴり 不満 だけ ど そ れ以 



外 は ほぼ 完璧。 移植の 名手 イマ ジニァ さん， 
PC-9801 版 「F29」 は アン チ 98 な 僕 をして 
AMIGA 版の 100 倍ィ ィ とい わしめ る 出来 
ば えで し た が， X68000 で は 無理 だつ た ん で 
しょうか？ （A.T.) 
► ポピュ ラス II はなん といっても ゲー ム 
速度に 満足し ちゃうね。 あれ だけす ご そ 
う な 処理 を し なが ら 10MHz の X68000 で ま 
つたく 支障な く プレイで きる からね。 さら 
に グラフィックが キ レイ。 前 作の 可愛らし 
い 感じ も 好きだった けど， II の リアリティ 
あふれる 感じ も 好きだ。 魔法の 種類が 増 え 
ただけ にち よ つ と 操作が 複雑に なった けど， 
演出が ハデ だか らま あ， 許す。 ひとり で 遊 
ぶゲー ム として は 最高峰の デキだ と 思 う な。 
そ れ だけ に 対戦 モー ドが バグつ ている のに 
は 残念。 「シム アース」 のとき もそう だった 
けど， バグ 付きの ソフト を 見て 見ぬ ふりし 
て 市場に ほったらかし にしておく と ユーザ 
一の 信用 をな くす よ。 あ 一ん。 対戦が した 
いよ。 I.I. 氏 を も う 一度 コ テン パンに 叩きつ 
ぶしたい よ 一。 （善） 


発売中の ソフ卜 

★ ドラゴン スレイヤー 英雄 伝説 SPS 

X 68000 用 5"2HD 版 9, 800 円 （税別） 

★ 極 口 グ 

X 68000 用 5"2HD 版 12, 800 円 （稅 別） 

★ ストライク レンジ ブ ラザー 工業 (TAKERU) 

X 68000 用 3.5/5"2HD 版 4, 800 円ひ兑 込） 

+ Communication 。X- 68K シャ 一 フ 

X 68000 用 3.5/5"2HD 版 19, 800 円 （税別） 
★ KU 2 フロン ト ロー ブ ラザー 工業 （TAKERU) 

X 68000 照 3.5/5"2HD 版 2, 000 円 （税込） 

★ 究極 タイガ一 KANEKO 

X 68000 用 5"2HD 版 8,800 円 （税別） 


新作 情報 


★ 機甲 装 神 ヴァル カイザー ブラ ザ 一工業 (TAKERU) 
X 68000 用 3,5/5"2HD 版 4, 800 円 （稅 込） 

★ I ト ワール プリ ンセス ェ グザク ト 

X 68000 用 3 . 5/5"2HD 版 9 , 800 円 （稅 別） 

女沈 黙の 艦隊 ジー ■ ェ一 'ェム 

X 68000 用 3.5/5"2HD 版 12, 800 円 （稅 別） 
★ 蒼き 狼と 白き 牝鹿 • 元朝 秘史 光栄 

X 68000 用 5"2HD 版 9, 800 円 （税別） 

★ 幻影 都市 ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 

X 68000 用 3.5/5"2HD 版 9, 800 円 （税込） 

★n ボ スポーツ イマ ジニァ 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

责シ ムアン ト イマ ジニァ 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★ メガロ マニア イマ ジニァ 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★ 餓狼 伝説 ホ一 ムデ一 夕 

X 68000 用 5"2HD 版 8, 500 円 （税別） 

irTraum M.N.M Software 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★ ヴェルス ナ一グ 戦乱 ファミリー ソフト 

X 68000 用 3.5/5"2HD 版 9, 800 円 （税別） 

★ 鮫！ 鮫！ 鮫！ KANEK0 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★ 達人 KANEK0 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★ エアバス ター KANEK0 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

女サ パッシュ II ポプ コム ソフト/グロ 一ディア 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★ 倉庫番 リベンジ/ユーザー 逆 錢 編 

シン キング ラ ビッ ト 

X 68000 用 5"2HD 版 6, 800 円 （税別） 

★ F29 RETALIATOR イマ ジニァ 

X 68000 用 5"HD 版 価格 未定 

★ マ 一ジャンク エス ト （仮題） SPS 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★ 麻雀 悟空 • 天竺への 道 シ ヤノ アール 

X 68000 用 5"2HD 版 9, 800 円 （稅 別） 


THE SOFTOUCH 37 


[第 21 回] 

彼女に ついての 記憶 


寺 尾 響 : 



「さようなら …… 。長い あいだ どうもありがとう」 
そういうと 彼女 は 扉 を 開けて 出て いった。 
だぶん こんな 状況 だつ たんだと 思う。 だけど， 
僕に はわから ない。 永遠に。 

僕が 彼女に して あげられ だの は， やさし < 体 を 
包んで あげる こと だけだった。 彼女が 僕に 求めた 
の も それが すべてだった。 はじめから 僕と 彼女 は 
そんな ふうな 関係だった の だ。 

女の人 はだいたい 気まぐれ だ。 それ は 僕 もよ < 
わかって い ^。 が， 彼女 は 際立って いだ。 最初の 
うちから 僕のと ころに 来ない 曰が 続いた の だ。 僕 
とおな じょうな 存在が， ほかにい くつ も あるに 違 
いなかつ だ。 彼女の こと を 知る 機会が なかなかな 
< て， 僕 は 少し あわてた。 彼女が 僕に どラ いう ふ 
うにして ほしいの かわから なかつ だから。 でも， 
時が たつう ちに 要領が つかめて さた。 
眠る ときの 彼女の よろ す。 ます， 背中 を ゆる や 


かな 放物線の ように 丸める。 ひざ を 軽く 曲げて， 

両方のう でで 抱え込む。 眠り はじめは だいだい 20 
分 ごとに 寝返り をう つ。 深い 眠りに 入る と， もう 
ほとんど 動かない。 動かな < て もい いように， 僕 
が 工夫し だから。 
ある 曰， いきおいよく 飛び込ん できて， 僕に 頰 

すり をした。 体が 少し 熱かった。 新しい ボ 一 r フ 
レン ド でもで きて， うれし かったん だろうと 思う。 
僕 は 彼女が ゆつ < りと 楽しい 夢を見られ るよ ろに 
して あげた。 

ま s， こういうと きもあった。 静かに 横にな つ 
て， しばら < 動かなかった。 それから， 彼女の 肩 
ガ 震えた。 よ < わからなかった が， たぶん 泣いて 
いだんだろう。 僕 は 彼女の 体 を そっと 包んだ。 疲 
れが 癒える ようにと。 

こんな ふうに して， 僕 は ひととおり 彼女の こと 
を 思い出した。 細かな 感触 も 含めて， ぜんぶ。 
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それから， ていねいに 彼女に ついての 記憶 を 圧 
縮す ると， まだ 空いて いる メモ IJ の 片隅に そっと 
置いた。 暗い メモリ 空間に は， い < つもの 記憶が 
並んで いた。 彼女の まえの 彼女， その 彼女の まえ 
の 彼女， その まえの 彼女の まえの 彼女の まえの 彼 
女。 すっと 続 < 彼女た ちに 関する 記憶。 

だけど， 僕 は， 僕 は， 僕 は， 僕 は， 僕 は …… 。 

* * * 

人間に， 彼の 思い は 伝わりませんでした。 なぜ 
なら， 彼に はことば を 発する 器官がなかった から 
です。 彼 はた だの ウォー ター ベッドでした。 

彼の 表面 は さざなみ のように 細か < 変形し， そ 
して 大きく うねりました。 内部の 温度が 人肌より 


も 高 < 上昇し ました。 それ も一 瞬の あいおで， 半 
秒の のちに 温度 はぐん ぐんと 下がり， 金属の よう 
に 冷た < なって いきました。 彼 自身が 眠りに 入つ 
たのです。 

数 曰して， 首都圏 住宅 情報 ネッ卜 ワークに 新し 
い データが 加わ り ました。 

貸 室 あり 

千葉県 浦 安市 8 帖 ワン ルー^ 314 階 
賃貸 期間 2 年 女子大生に かぎる 
クマの ぬいぐるみ 型 
AI コントロール ウォー タ 一ベッドつ き 



，』 



響 子 in CG わ〜 る ど 39 


新製品 紹^ ^纏 


Communication SX-B8K 


Taki Yasushi 


瀧 康史 


多くの ネッ 卜ヮ一 力 — SSX-WINDOW ファンの 期待に 添うべく， r Comm 
unication SX-B8K」 が 発売され ました。 SX-WINDOW の 機能 を 生かし， 
使い 勝手の いい アプリケーションに 仕上がって いるので しょ ラか 7 


現在 はフ リー ウエスの 通信 ソフ 卜が 多く 
出回つ • ています。 普通に 考える めなら， •• 質 
のい い 通信 ソ ストが アクセス 料と 電話 代で 
手に入る 環境で ソフト を 発売す るに は， そ 
れ以 上の 性能 を 背負わ' な くて はならない の 
は り 前の こ とです。' 最初 ('： フリー ゥェ 
ァの 通信 ソフ トを' ダウンす るた めに 使って. 
もらおう， なんて 甘い こと を 考えて い' る わ 
けではないでしょう からね B . 


~ : —— まず は 操作 性 ^ ^ 

イージー であるか，. マニア V ク であるか 
は 別と しても， 利用して いて 苦痛 を 感じさ 
せない. かどう か は， 優良 ソ アトへの 道の 最 
初の 関門と いえる でしよ 'う。 

先月 の SOUNp SX-68K と 同じく， ァ 
イコンの 耷録 など はすべ て オートです。 シ 
ス テム も 当然 入づ でい ないようです。 新し 
く 作られた RSDR V . S YS を， デ-バ イス ド 
ラ ィ. バに 追加す る こ と 力' らィ ンス トール は 
始まります。 ほかの" RS 二 232'C. ド ラ ィ ノ < は 
削除して おきましょう。 

起動して みると， ほん' のわず かの 間 だけ, 
口 グゥ イン ドウに タイ ト ルが 表示 さ れ ます。 
上の ほうに 電話 アイ コンと 力'， サ" ィ スク 7 
イコンと 力'， 環境 アイ' コ？ があって， 見た 
目 は エディタ. X に似てい ます。 

やる こと はまず 環境 の 設定 <"， 通信 ソ 'フ 
ト ら しい あ りきたり の 設定 を し ま す。 ¥/fJIS 



通信 条件な どの 設定 は ダイ ァロ グで 

X6B00D 用 3.5/5"2HD 版 19. 800 円 (税別） 
シャープ K03(3260)1161 


などの 設定 や NECJIS とか も あり； 通常の 
使用で は 困らない でしよ. う。 最大 レート は 
19200bps。 通信 ソフトに よって は 38400bps • 
が ある もの もあります 力 ? ， まあ， マル チタ 
ス么て 動 くんです から， これ はいい ことに 
しま" しょ. う 力 ％ • 

SX，WINDOW の 上で 動 く のです か ら ， 
当然 タイ ン ド ゥのリ サイ ズゃ フォン.' ト の 選 
択 もで' きます。 書体 倶楽部の 新 明朝体 を 愛 
用して いる 私と. して は 悲しい のです 力す， ベ 
ク. トケ フォント は 使え ませ 'ん。 まあ，， 速度 
の 問題が あるから でし ム う。 

ダク ン-. 口 一 ド. 先 や アップ 口 一ド Jt も 当然 
のよ' うに 指定で きます。 流行の 1 行 入力に 
もちやん と-ヒス ト' リが つい. ています し， "opt. 
1" キーで ァク r' ィ ベー 卜-せずに， メニュー 
を 引き出したり （ゆえに XMODEM を ダウ 
ン じ たり） でき ます。. 雄 度 面' でも ソ o ソ コ 
の スピード は 出て いますし， バックログ を 
見る のも简 単。 SX- WINDOW ァ プリと し 
て. も， 通信 ソフトと しても， 標準 的 な 機能 
は 常備して います。 と， ひと 言で いってし 
ま- う のは简 単です 力 5 ， 当た り 前の 機能 を 持つ • 
ていない アプリ ケ ーショ ンを X68000 ユー' 
ザ 一な ら 何度 も 見て き たで-し よ う 。 

- そして ログイン - 

をら かじめ 有名な BBS や ネット は， 登 
錄 されて いるので， とりあえず 自勅ロ グイ 
ンを 実行して みます。 スクロール パーで 選 
択で きるな どと，. SX-WINDOW らしい 機 
能が な かな か オシ ャレか な 。 

• . その i ま 実行す ると， ID& パ ス ワード 
が 全部 XXXXXX になって しまう ので， 自 
芬 0 通つ ている ネット だけ 修正 します。 
'オート ログ イシの 設定 は ほとんど すべて 
メニュー 選択な ので， たいして 時間 毛 か. か 
ら ずに， ぼい ぼい と作啄 できます。' エディ 
タ'. X のお 世話に は あま り な ら ないで し よ 
う 。 初期設定 も ほ とん ど モデム の メーカー 

. を 選ぶ だけです から， たいして 手間 はか か 
りません。 初心者で も た ぶ ん OK。 た だ し ， 
この 作業 を す: ベ て ダイ ァロ グでゃ ら ね ばな 
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アイ コンも 自動的に 登録され る 


.ら ない というの はちよ つ と 面倒です。 

当然 SX- WINDOW ですから， オート 口 
グイ ンゃ ダウン ロー' ド中は マル チタ、 ク し 
ます。 し 力' し， 速度の 問題 かどう か は 知り. 
ません 力 、 XMODEM などの バイナリ 通信 
中 は ダイ ァ 口 グが 表示 さ れて しまい' ます。 
こ 刃 ダイアログに はァ ップ ロードまで にか 
かる 予想 時間 や， 全体の' バイト 数， い' まま 
で 転送が 終わって いる バイ ト数， ブロック 
数 な ど 必要 な 情報が すべ-て Bfl 記されて いて 
便利な こ と は 便利です 力、 

エディ タ な どで 作成 している データ を そ 
め まま ク リツ 少して， .feii する こ ともで き 
ますし， バック 口 グ から 転送す る こと もで 
きます。 ' 

総^" r ると かなり， ポイント は 高いで しょ 
' う 。 妙な 不都合 もない ようです し-。 

贅沢 をい えば， . オートパイロット な ど を 
より 充実 させて ほしいと ころです 力 f , そ' う 
いった ことよりも ウィンド ゥ 環境での 通信 . 
ソフトの 便 利 さの ほう 力 ? ， ポイントが 高い 
ん' じ ゃケ いでし よ うか？ • 

確かに， クイック VAN や BPLUS のよ 
うな， 大手の バイナリ 転送 も サポート I て 
ほしかった ところです 力 s , ファイル 形式に 
ついては 外部 ファイル （当然 SX-WINDOW' 
用） を 参照で きる ようにな つていて， ドキュ 
メント もつ いている ので， 誰 力 '自作して く. 
れる 人が いるで しょ う 。 • 

まだまだ いいたい こ ^ は あるので す 力、 
. とりあえず 私 は， この ソフトに 乗り換えて 
みよ う 力 'とも, いま- +。 
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よい この SX-WINDOW 講座 


(第 12 回） 


リソース を 使って みる 


久し' 3 《りに 復帰した SX-WINDOW 講座 
です。 いよいよ 大詰め， リソース マン 関係 
の 関数 を 扱います。 リソース という 概念 を 
うまく 把握で きる かが ポ イン 卜です。 サン 
プル プログラム は 神経衰弱 ゲームです。 


Nakamon Akira 


中 森 章 


先日， 自動車 免許 を 取つ たばか り の 友人 
に 川 崎から 熱 川の バナナ ヮニ 園まで ドラ ィ 
ブ にっき あわされました。 そこで 見た 白い 
ヮニ のせい （私 は 江 ロ寿史 か？） では あり 
ま せんが， こ の 連載 をた て 続け に 休んで し 
まい ま した。 本当に ごめんなさい。 

さて， 今回 は リソース を 扱って みょうと 
思います。 リソース は まじめに やる と 非常 
に 奥の 深い 概念です 力 ? ， 説明す るの が 私で 
すから そんなに 厳密に はやりません （やれ 
ません）。 リソース フ アイ ルを オープンして 
その 中の リ ソース を 参照す る やり方 を 覚え 
たら， さっさと サンプル プログラムに 移る 
つもりです。 その 程度の 知識が あれば 実用 
上 は 十分 だと 思います。 それで は 始め まし 
よ う 。 


リソースと は 


リソースと は そのまま 日本語に 訳せば 

「資源」 という 意味です。 謹賀新年 PRO- 68 
K の 付録 ディ スクに 収録され ていた SX- 
WINDOW の ドキュメントの リソースの 説 
明 は， 「Macintosh の リ ソースと はまった く 
別物」 という 文で 始まって います。 この 1 
文で SX- WINDOW が （リ ソ一ス 以外 は） 
Macintosh の 環境 を 真似て 作 られ ている こ 
と をう かがい 知る ことができます。 しかし， 
この 説明で リ ソースが なんな のか わかる 人 
はいない と 思います。 「Macintosh と 同じ」 
なら ともかく， 「Macintosh と は 別物」 と い 
われて 内容 を 想像で き る わけが あ り ません。 
SX 本 （参考文献 1)) に よると， Macintosh 
では リソースが すべての 基本で， それ を理 
解 しないと 話に ならない ほどの 重要 な 概念 
です が, SX- WINDOW で は それほどの 重 
み を 持って ない という ことです。 ああよ か 
つた。 

謹賀新年 PRO-68K の ドキュメントから 
SX - WINDOW での リソ一 ス の 説明 を 抜粋 
すると 次の ような ものになります。 
參リ ソース はフ アイ ルの 特殊な 形式 


肇 リソース は タイプと ID を 持ち， それで 
個々 を 識別す る 

參 タイプ は 32 ビ ッ ト 整数で， 通' お ASCII コ 
一 卜" の 4 文字で 表す 
•ID は 16 ビ ッ ト の符 v 付 き 整数で 表す 
參メ ッ セージ ゃグラ フ イツ ク データ は プロ 

グラムの コード 中に 埋め込まず， リソース 

として コードから 分離す る のが 理想 

參リ ソース をい く つか 集めた も のが リソー 

ス ファイルで， それ は Human68k 上の ファ 
ィ ル になる 

でも， これ は リソース という もの を わざ 
わ ざ 難 しく 説明して いるよう な 気が します。 
本当 はもつ と 簡単な ので はないで しょ う 力'。 

いろいろな プログラム 例 を 見る と， SX- 
WINDOW における リソースと は， プ ログ 
ラ ム コードから 分離 さ れた サブルーチン や 
データの ことと わかります。 その サブ ルー 
チン や データ は ハンドル （例の ポインタへ 
の ポインタ という やつ） を 通じて ブ ログ ラ 
ム から 参照 されます。 ハン ドルで 参照 し ま 
すから， リソース として 定義され るサ ブル 
一 チン は 当然 リ ロケータ ブルな 構造に なつ 
ていなければ なりません。 また， これらの 
サブルーチン や データ を 寄せ集めて フ ァ ィ 
ル にした ものが リソース ファイルです。 リ 
ソ一 スフ アイ ルの フ アイ ル名 は （Human68 
k が 認識で きる ものなら） なんでも いいの 
です 力 ? ， 慣例的に 拡張 子は丄 B にす る こ と 
が 多い よ うです。 

ところで， リソースの 存在意義 はなんで 
しょう。 一般に は 次の よ うな こ とがよ く い 
われます。 

「プロ グラ ムで 表示す る メ ッ セージな ど を 
変更 したいと きに， メッセ 一 ジ 部分が リ ソ 
ースと して プログラムから 分離され ていれ 
ば， プロ グラ ムを 変更 しなくても リソース 
を 変更す る だけで よい。 たとえば， 異なる 
言語に も 容易に 対応で き る」 

誰が いい 始めた のか 知りません が， こん 
な 些細な 理由で プログラム と リソース を 分 
けなければ ならない と したら 非常に 馬鹿げ 


ている と 思います。 この^ i 明 は プログラム 
を 作る 側の 論理であって， プログラム を 使 
う 側 に は 無意味です。 プ 口 グ ラム を 使う 側 
にと つて は， プロ グラ みと リソースが 分か 
れるこ とで フ アイ ル 数が 増加す る のが， か 
えって うつとう しく 思える でしよう。 

それに， プログラム を 作る 側に とっても， 
リソース を 作り直す 暇が あるなら， プ ログ 
ラム 自体 を 作り直しても 手間 は 変わらない 

と 思います。 ですから， 私 は 「ユーザーの 
目に 触れる もの をす ベて リソース にす るの 
が 理想」 という 考えに は 反対です。 ユーザ 
一が カス タマ ィ ズ する 余地の ある 部分 だけ 
リ ソースに してお けばよ いので はないで し 
ようか （ユーザー 側が プ ログ ラム を 作 り 直 

すの は 困難です から）。 

私はリ ソースに はもつ と 別の 意義が ある 
と 思って います。 それ は 資源の 共通 化です。 
た とえば， トラ ン プゃ 花; f しの カードの グラ 
フィック データな ど， どの アプリ ケ ーショ 
ン でも 変わりよ うのない （膨大な 量の） デ 
ータを アプリケーション ごと に 持って い る 
の は 不合理です。 そのような データ こそ リ 
ソースに して， いろいろな アプリ ケ ーショ 
ンで 共通の リ ソースファイル を 参照す るよ 
う に すれば よ いでし よ う。 そうする ことに 
よって， アプリケーション ごとに 同じよう 
な データ を 持つ 必要が な く な る ので， ディ 
スク 容量の 節約に な り ます。 

もっとも， あ とで 説明す るよ うに， リソ 
—ス ファイル は アプリケーション ごとに メ 
モリに 読み込まれ ますから， リソース ファ 
ィルを 共通 化した から といって メモリ 容量 
の 節約に はな り ません が （うまく やれば メ 
モリ も 節約す る 方法が あ る 力' もしれ ない）。 


リソース ファイルの 構造 


リ ソース を 集めた ものが リ ソース フ アイ 
ル です。 リソース ファイル は 大きく 分けて， 
リソース マップと リ ソース そのもので 構成 
されて います。 リソース マップ は， どの タ 
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イブで どの ID を 持った リソース 力;'， リソ一 
ス ファイル のどの あた り に 格納され ている 
か を 示す マップ （地図） です。 

アプリケーションが リソース ファイル を 
メモリに 読み込む 場合， とりあえず この リ 
ソース マップの み 力 ^ 読み込まれます。 そし 
て， リソースの 実体 は， アプリケーション 
が 要求した ときに 初めて， リソース マップ 
を 頼りに， メモリに 読み込まれる ような 仕 
組みに なって います。 

リソース ファイルに 含まれる リソース を 
いつもす ベて 利用す る 場合ば かり とも 限ら 
ない ので， メモリ 効率 を 考えて そういう 仕 
組みに なって いるので しょう。 し 力 1 し， 多 
くの 場合， 特に 独自に 作った リソース ファ 
ィル では， リ ソースファイル 内の リ ソース 
をす ベて メモリに 読み込みます。 そういつ 
た 場合 は， アプリケーションの 要求 ごとに 
図 1 リ ソースファイルの 構造 


リ ソースファイル 


タイプ 情報の バイ ト数 （4 バイ ト） 


タイプ 情報 （？ バイ ト） 


ID 情報の バイ ト数 (バイ ト数） 


ID 情報 


タイプ I の iD 情報 


タイプ 2 の ID 情報 


タイプ 3 の ID 情報 


リ ソースの 実体 （？ バイ ト） 


リ ソ一 二 


リ ソ- 


リソース 3 


(注意） 

【 1 内の ハンドル は SX-WINDOW の 

システムが 値 を 19; 定 する。 
リ ソースファイル では 無意味。 
値 は 何でもよ い。 


リ ソース を ひとつず つ メモリ に 読み込む ほ 
うが 効率が 悪い ので， すべての リソース を 
あらかじめ メモリ に 読み込む という ^：理 を 
行う こ と もで きます。 

リソース マップの ィ メ一ジ を 具体的な も 
のにす るた めに， リ ソースファイルの 構造 
を 図 1 に 示します。 リソース マップと は 図 
のリ ソースファイルの 「リ ソースの 実体」 
以外の 部分です。 こ の 部分が メ モ リ に 読み 
込まれて 展開され ます。 

そして， 個々 の ID 情報の 「リソース 実体 
への ハンドル」 の 部分が 0 に 初期化され ま 
す。 こ の 部分が 0 な らば， SX- WINDOW の 
システム は， リ ソースの 実体が まだ メモリ 
に 読み込 ま れ ていない と 判断す る わ けです。 

リソ一 スフ アイ ルの 構造が わかつ ていれ 
ば リソース ファイル を |i '《接 作 り 出 すの は簡 
単です。 ただし， リソース や リソース ファ 


タ ィ プ 情報 


タ ィ プ 情報 


(4 バイ 卜） 


【直前の 最終 リソース マップ （4 バイ ト）】 


【ファイル ハン ドル （4 バイ 卜）】 


(4 バイ 卜） 


タイプ I (名前） 


(4 バイ ト） 


【タイプ 1 の I ひ ffi 報への ハンドル （4 パイ ト）】 


タイプ 2 (名前） 


(4 バイ ト） 


【タイプ 2 の IDffi 報への ハンドル （4 バイ ト）】 


ID 情報 


ID の 種類 


(4 パイ ト） 


属する タイプ 名 


(4 バイ 卜） 


【リソース マップへの ハンドル （4 バイ ト）】 


'$$$$' 


(4 バイ ト） 


ID 


(2 バイ ト） 0 (2 バイト） 


リ ソースの バイ ト数 （4 バイ ト） 


【リソースの 実体への ハンドル （4 バイ ト）】 

ファイル 内での オフ セッ ト ~ 

(4 バイ ト） 


ID 

(2 バイ ト） 

0 (2 バイ ト） 

リ 、ノ 

'ース の パイ ト数 （4 バイ ト） 

【リ 

ノースの 実体への ハンドル （4 バイ ト）】 


'ィル 内での オフ セッ ト 



(4 バイ ト） 


ィ ルの 構造 は 将来 変更に な る 可能性が あ る 

ので， リソース ファイルの 作成 は SX-WIN 
DOW の システム コール を 利用 して 行う の 
がよ いでしょう。 し 力、 し， そういう プ ログ 
ラム を わざ わ ざ 作成 しなくても， Human68 
k の コマンド ラインから リソース ファイル 
を 作る ツールが すでに あ り ま す。 謹賀新年 
PRO-68K の 付録 デ イス ク に 収録 さ れた 
RLK.X や， 追 補 版 SX 本 （参考文献 2)) の 
付録 ディ スクに 収録され たフリ 一 ウェアの 
RSC.X がそれ です。 これらの ツール を 使 用 
すれば， 

RLK -T< タイプ > - I<ID> < リソ 
ース ファイル > < リソース〉 
または， 

RSC -a -T< タイプ〉 -I<ID〉 く リソ 
ース ファイル > <リ ソース > 
によって リ ソースファイル を 作成した り， 
新しい リ ソース を 追加す る こ とがで きます。 


リソース を扱ラ 関数 


そ れで は， リ ソース フ アイ ル がすで に存 
在す る ものと して， SX- WINDOW で リ リ 
ースを 扱う 方法に ついて 説明し ま しょう。 
表 1 に SX-WINDOW で リソース を极 うた 
めの 主な 関数 を 示します。 リソース を 扱う 
マネージャ は リソース マンと 呼ばれ， 表 1 
の 関数 はすべ てリ ソース マンの 関数です。 

表 1 にはリ ソース マップに 対して リ ソー 
スを 追加/削除 する 関数 も 載せて あ り ます 
力 5 , 実際に は リソース マップに ある リソー 
スを ただ 参照す る 以外の 使用法 は 少ない と 
思われます。 一般的に は， だいたい 次の よ 
う な 手順で リソース を 参照 します。 
1) リソース ファイルの オープン 

最初 は アプリ ケ ーショ ン プログラムが 必 
要と する リソース が 格納され てい る リソー 
ス ファイル を オープン します。 このための 
関数が， 

RMResOpen 
です。 この 関数 は リソース ファイルの 中 力' 
ら リ ソース マップの 部分 を メモリ に 読み込 
み， その リソース マップへの ハンドル を储： 
として 返します。 リソース ファイル は 読み 
込み 専用 モードで オープンされ， ファイル 
自体 は オープンされ たま まに なって います 
(あとから リ ソースの 実体 を 読む ため）。 

また， メモリに 読み込まれた リソース マ 
ップ は， 同時に， 最終 リソース マップ， お 
よび カレント リソース マップ （への ハン ド 
ル） と して システムに 登録され ます （図 2)。 

最終 リソース マップと は 最後に オープン 
さ れた リ ソースファイルの リ ソース マップ 
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です。 リソース マツ プのデ 一 タ 構造に は ひ 
とつ 前の 最終 リ ソース マップへの ハン ドル 
を 格納す る 領域が あ ります （図 1 参照）。 現 
在の 最終 リ ソース マップから ひとつ 前の 最 
終 リソース マツ プの 情報 を 順番に た どって 
いくこと で， いままでに オープンされ たす 
ベての リ ソース マツ プを 参照す る こと がで 
きます。 

カレント リソース マツ プは リソース に 対 
する 処理 を 行う 場合に， 基準と なる リソ一 
ス マップです。 リソース マンの ほとんどす 
ベての 関数 は カレン ト リ ソースに 対する 操 
作 を 行います。 また， リソース を 検索す る 
場合 も カレント リソース を始 点と して， そ 
れょ り も 古い リ ソース マップの 中 を 探しに 
いきます。 

2) リソースの メモリへの 読み込み 

通常 は， アプリケーションプログラムが 
リソース を 要求して 初めて， つまり それ ぞ 
れの 要求 ごとに， リソースの 実体が メモリ 
に 読み込まれます。 しかし， リソース ファ 
ィ ルの 内容 をす ベて 読み込む 必要が ある 場 
合に は， 撮 初に 一括 し て 読み込んで おいた 
ほ う が 効率的です。 こ の た めの 関数が， 

RMResLoad 
です。 この 関数 は カレント リソース マップ 
の リソース をす ベて メモリに 読み込み， リ 


ソースファイル を クローズ します。 
また， リソース マップの 中の いく 
つかの リ ソース を 要求した あとで， 
この 関数 を 呼び出す と， まだ メモ 
リ に 読み込まれ ていない リソース 
のみが^! み 込まれる こ と にな り ま 
す。 

3) リソースの 要求 

アプリ ケ ーショ ン プロ ダラ ムが 
参照す る リソース を 要求す る 場合 
は， タイプと ID で 指定し ます。 タ 
ィ プは 通常 4 バイ ト の 整数で， 上 
位 か ら 8 ビットず つ を 文字 コー ド 
と みなして 4 文字の 文字 データ と 
して 扱います。 C 言語で 記述す る 
と き は 4 つの 文字 を， 

'CODE' < ~ » 0x434F4445 
'PAT4' < ~ >■ 0x50415434 
'DLOG' * ~ * 0x444C4F47 
のように シン グル クオート で 囲み 
ます。 なお， タイプの うち' ' 
(0x20202020) 以下の もの は シス 
テム 予約に なって います。 

ま た 理論的に は 3 文字 以下の 名 
前の タイプ も 可能です 力 f , この 場 
合 は 先の RLK.X と RSC.X でリ ソ 
一 スフ アイ ル への 名前の 登録 方法 


図 


が 異なって おり （というより も RSC.X では 
3 文字 以下の タイプ を 考慮して ない）， 互換 
性がない の で 使用 しない ほうがよ いでし よ 
う。 ID は 16 ビッ 卜の 整数で， 

一 32768 ~ 32767 
の 範囲 を 取ります。 一応， 127 以下 （負 を 含 
む） の ID は システム 予約に なって います 
力 s , タイプの 指定 さえ 間違えなければ それ 
表 1 リソース を 扱う 主な 関数 


ほ ど 神経質 になる 必要 はない と 思います。 
リ ソースの 検索 を 行う 関数 は， 
RMRscGet 
です。 この ^数 は カレント リソース マップ 
よ り も 過去に オープンされ たリ ソース ファ 
ィルの リソース マップの 中に， 指定され た 
タイプと ID に 一致す る リ ソース を 探しに 
行き， S 初に 見つかった リ ソース （の 実体） 


ファイルの 操作 

handle RMResOpen(char * name) 

name で 指定す るリ ソースファイル を オープンし， カレ 
ン ト リ ソース マップに する 

int RMRes し oad(void) 

カレン トリ ソース マップに 属する リ ソース をす ベて メ 
モリ 上に 置く 

int RMResClosefchar * name) 

カレン トリ ソース マップ を name で 指定す る リ ソ一 スフ 
アイ ルに セーブして 削除す る 

int RMResRemove(void) 

カレン トリ ソース マップ を ファイルに セーブし ないで 
削除す る 

カレン トリ ソ一ス マツ プ への 操作 

handle RMCurResGet(void) 

カレント リソース マツ プ への ハン ドル を 返す 

handle RMCurResSet (handle newRes) 

newRes を カレン ト リ ソース マップに 設定す る 

int RMTypeRemove (long type) 

カレント リソース マツ プの type で 指定 される すべての 
リ ソース を 削除す る 

handle RMRscAddflong type, int id, 
handle hdl, int size) 

カレン トリ ソース マップに 新しい リ ソース を 加える 

リソース マツ プ 全体への 操作 

handle RMRscGetflong type, int id) 

カレン トリ ソース マップから 探して， type と id で 示され 
る リ ソース を 返す 

int RMRscRemove(long type, int id) 

type と id を 指定し， リ ソース を カレン ト リ ソース マ 
ップ から 削除す る 


リ ソースファイルの オープン 

リ ソースファイル B の才一 プン前 

ディスク 


メモリ 


リソース ファイル B 


タ ィ プ 情報 


ID 情報 

リ ソース 実体 




最終 リ ソース マップ 


リソース マップ， 


カレン 卜 


リ ソース マ 

ップ 


NIL 


(2) リ 


'ィル B の オープン 後 
ディスク 


-スフ アイ ル B 


タ ィ プ 情報 


ID 情報 


リ ソース 実体 


最終 リ ソース マップ 


カレント 
リソース マツ プ 


リソース マップ A 


リ 

ソース マツ プ B 


タ ィ プ 情報 


i 


ID 情報 




よ いこの sx- wi 關 w 講座 4<s 


への ハン ドル を 返します。 

4) リソース フ アイ ノレの ク ロース" 

アプリ ケ ーショ ン プログラムの 終了^^な 
ど， メモリ に 読み込んだ リソース マツ プが 
不要に なったら， リソース マップ を 廃棄し 
リ ソースファイル を クローズし なければ な 
り ません。 このための 関数 力 f ， 

RMResRemove 
および， 

RMResClose 
です。 

RMResRemove 関数 は 力 レント リツ 一 
ス マップ を メモリから 削除し， カレン トリ 
ソース マップ を， その 次に オープンした リ 
ソース マップに 変更し ます。 また オープン 
していた リ ソースファイル を クローズ しま 
す。 一方， RMResClose 関数 は カレン 卜 リ ソ 
ース マップの 内容 を RMResLoad 関数で い 
つたん メモリに 読み込んだ あと， 引数で 与 
えられた ファイル 名で ディ スクに セーブし， 
RMResRemove 閲数を 呼び； します。 カレ 
ン ト リ ソース マップの 内容 を その ま まセー 
ブ します から， カレント リソース マップに 
追加 や 変更が あった 場合 は それら も 同時に 
セーブ されます。 通常の アプリケーション 
プログラム では リ ソース マップ を 変更す る 
という こと はない ので， RMResClose 関数 
を 使用す る こ と は あま り ないで しょ う。 
* * * 

以上の 説明 を 見て わかる ように， リソー 
ス マツ プゃ リソース の 操作 は カレン 卜リソ 
ース マップに 対して， あるいは カレン トリ 
ソース マップ を 基準に 行われます。 このた 
め， カレント リソース マップと いう 概念 は 
非常に 大切です。 

リ ゾース の タイプ や ID という もの はァ 
プリ ケーシ ヨン プログラム が 勝手 に 定義す 
る ものです。 異なる アプリケーション プロ 
グ ラ ム 問で， 内容が 違 うのに 同じ タイプで 
同 じ ID の リ ソース が 存在 しないと いう 保 
証 は あ り ません。 必要な リ ソース を 最初に 
オープン した リ ソースファイルの リ ソース 
マップ （あるいは 最終 リ ソース マップ） か 
ら 順番に 検索して いったの では， 見つかつ 
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たリ ソースが 本当に 必要な リ ソース か 否か 
が 判別で きません。 

アプリ ケ ーショ ン プロ グラ ムが 必要な リ 
ソース は， 通常 アプリケーション プロ グラ 
ム 自身が オープン した リ ソース フ アイ ルの 
中に あります。 したがって， リソース は自 
分 自身の リ ソース マップから 探し 始めな け 
れ ばな り ません。 こ うすれば 最初に 見つか 
る リ ソースが 本当に 必要な リ ソースで ある 
こ とが 保証され ます。 

このように， 個々 の アプリケーション プ 
ログ ラムが リソース を 検索す る 始点 や 操作 
対象 と な る プロ グ ラ ム を 決定す るた めに 力 
レン ト リ ソース マップと いう ものが 存在し 
ます。 このため， アプリケーション プ ログ 
ラム は リソース を 操作 や 検索す る た び に 力 
レント リ ソース マップ を こまめに 切り替え 

て やる 必要が あ ります。 そのた めの i—sy 数が, 

RMCurResGet 
お よ び， 

RMCurResSet 

です。 

RMCurResGet 関数 は カレント リソース 
マップへの ハンドル を 得 る 関数， RMCur 
ResSet 関数 は リ ソース マツ プ への ハ ン ド 
ルを カレント リソース マップと して 設定す 
る 関数です。 つまり， リソース マンの 閧数 
を 呼び出す ため の 一般的 な 操作 は 次の よう 
にな り ます。 

1) RMCurResGet 関数で カレン ト リ ゾー 
ス マップ を 退避す る。 

2) RMResOpen 関数で 得た 自 分の リ ソ 一 
ス マップへの ハンドル を RMCurResSet IMI 
数で カレン トリ ソース マップと して 設定す 
る 《 

3) カレント リソース に対する 操作 をす る。 

4) 1) で 退避した カレント リソース マップ 
を RMCurResSet 関数で 回復す る 。 


サンプル プログラム 


リソースと は， いろいろな アプリ ケーシ 
ヨン プログラム で 共通 に 利 用 できる 资源 と 
いう 観点に 立って サンプル プログラム を 作 
つてみ ます。 共通に 利用で き る 资源 として， 
こ こで は ト ランプの カードの グラ フィック 
データ を リソース ファイルと して 作成し， 
それ を 使用 し て 神経衰弱 を 行 う プ 口 グ ラ ム 
を 作りたい と 思います。 

力 一 ドの 絵柄の 元に な る データ は 謹賀新 
年 PRO-68K の 付録 ディ ス クの CARD2 と い 
う ディ レクト リ に 格納され ている CARD 
DRV. X 用の グラフィック データ （フ アイ 
ル名は TR. DAT) を 使 川し ます。 それ を 先 


に 図 1 に 示した リ ソースファイルの 形式に 
直接 変換す る ことにしましょう。 そのため 
の プログラムが リ ス ト 1 です。 

カレント ディ レクト リ に TR. DAT を 置 
いて， リスト 1 の プログラム を 実行す ると， 
カレント ディレクトリ に CARDS. LB と い 
う リソース ファイルが できあがります。 こ 
のリ ゾース ファイルに はト ラン プの 絵柄 力 ％ 
タ ィ プが' CARD', ID 力 ？ 0 力' ら 53 で格枘 さ 
れ ています （システム 予約の ID を 使って し 
ま つ た）。 意味 を はっきりさせる ために 
'CARD' という 名前に なって いますが， デー 
タ 構造 自体 は， 4 画面 を 使用す る テキスト 
タ ィ プの ビット ィメー ジ であ る TAT4' と 
lii] じ も のです。 な お， ID と カー ドの 絵柄 と 
の 関係 は 次の よ うにな つてい ます。 

0 トランプの 裏側 

1 -13 スペードの 1~13 

14-26 ハートの 1~13 

27-39 ダイヤの 1~13 

40-52 クラブの 1~ 13 

53 ジョーカー 
ところで， もし リソース ファイル ではな 
く， それぞれの リソースの ソース フ アイ ノレ 
カリ ましい とき は リスト 1 の 先頭に ある， 

#define BINARY 
の 1 行 を 削除して コ ン パイ ル し て 突-行 し て 
ください。 カレント ディレクトリに， 

CARDO.S ~ CARD53.S 
という 54 個の フ アイ ルが作 られ ます。 

そして， 神経衰弱の プログラム は リスト 
2 です。 ウィンドウに 表示され た カードの 
うち， 逛 返しに なって いるもの をダ ブルク 
リックす ると 表になります。 2 枚の カード 
を 開いて カードの 数字が 一致したら， カー 
ドは 開いた ままになります。 もし， カード 
の 数字が 不一致な ら， 次の ダブル クリック 
時に 新しい カード を 開く と 同時に， 以前の 
2 枚の 力一 ドが 裏返 しになる ようになって 
います (写真 参照)。 こ の 処理 (270—320 行 
目の あたり） が少 し 複雑です が, SX-WIN 
DOW の マ ネー ジャ に関する 処 现で は な >• 、 
ので 説明 は 省きます。 

それ を 除けば， プログラム 自 体は大 し た 
ことありません。 すでに I 兑明 したよう に 
CARDS. LB と いう リソース ファイル をォ 
—プン して， タイ プカ f 'CARD' で ID が 0 お 
よび 1 から 52 のリ ソース を 取り出して ウイ 
ン ドウ 上に 表示して いる だけです。 

ただ， ウィンドウの 内部 いっぱいに 52 枚 
の カードが 並べられる ように リソース をゥ 
イン ドウの サイ ズに応 じ て 拡大/縮小 し な 
が ら 表示す る 部分 力 f SX- WINDOW の マ ネ 
ージャ に関する 処理と いえる かも しれ ませ 


ん。 しかし， それ はこの 迚載の 第 91 は 1 で 説 
明 し た GMTransImg 関数の 応用です 力， ら 
わかります よね。 まあ， 全体に リスト 内の 
コメン トを 読んでも ら えば^ 理の 流れ は理 
解で きる でしよ う。 

なお， リ ソ一 スフ アイ ルが カレン ト ディ 
レクト リに ない 場合 を 考慮 し て， TSSear 
chFile 関数で リソ一 スフ アイ ルの 位置 を検 
索す るよう にして あります。 これ は， ファ 


ィ ルを オープン する 
えてお きましょう。 

* 


ととして 党 


* 


今回で 説明 を し たかつ た SX- WINDOW 
の マネージャの 大部分が 終了し ました。 あ 
と， テキスト マン， サブ ウィンド ウマン， 
プリント マン， メモリ マンな どが 残って い 
ます 力、 私 は あまり 面白み を 感じません。 


それらに ついては 機会が あれば （その 気に 
なったら） 説明した いと 思います。 来月 か 
らは， 少し 基本に 立ち返って ウィンドウ マ 
ン あたりから 復習 をして みま しょう。 
参考文献》 
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リス 卜 1 


CAHDFUNC の データ を リソース ファイルに 変 » する 
あるいは PAT4 形式の ソースに 変換す る 

jilt 醉 PRO- 6 B K ( 1 9 9 1 年 L 月 号 咖 > の 

CARD2 ディ レクト リ にある TR. DAT を 変換 


♦include <stdio 
»def ine BINARY 


char 
int coj. [1 = 10, 
#ifdef BINARY 
int hd| ]= I 
UxIS, 1, Q, 

#endif 


0x^70, 0x36 , 'CARD' , 0 , ' $$$$ ' 


FILE 


* fpr , * f pw ； 


short s ； 
char fn[90) ； 
fpr = i"open( "tr. dat" , 1 
if(fpr==NULL) I 

t'printl' ( stderr , ' 

exi t ( 1 ) ； 


TR. DAT 力 (オープンで きません。 ¥n" ) 


fseek{fpr, 0x210,0) ； 
fit'def BINARY 

l.pw=fopen に' CAKDS, し 
if (fpw==NULL) ( 

fprintt'fstderr 


f write { (char* ) hd 
for(i=0, j=0x390; 


"ライ 卜) リファイ ルが オープンで きません。 ¥n" 


2，t'pw) ； /* ヘッダ を »く */ 
； j+=0x908) 1 

1 . fpw) ； 
1 , fpw ) ； 


char* )kk 
( ( char* )kk 
( (char* )&k 
( (char* )&j 


I , fpw) 


48: tend if 


x=0;x<4a;x 
ch= f getc 
oard[y J [ 
cardly ] [ 


= (ch>>4)St0xt'; 
= (ch J&Oxf ； 


(fifndef BINARY 

sprintf ( fn, "CARD%02d.S¥0" 
fpw = f'open ( i'n , "w" ) ； 
i i"( fpw= = NUI.L) ( 

t'printl' (stderr, "ライ 卜 ff 


にィル が才一 フ' ン できません。 Yn" 


B9: fendif 


t'printfl t'pw, "CARD XOild: Vn" p z) ； 
fprintf { fpw, "Vt.dc.wVtO, 0,48, seVn" 


=0； f'write( (char*)&k,4, 

= 0x00300060； fwrite( ( chat' * ) &k ， 4 , 


,fp") ; 


f or( y=0 


(x=0;x<48 
ch=col [car 
Plfl] [y)[ 


dtyltx]] ； 
(ch&0xl)7 1 

(ch&0x4)? 1 


for( i = 0 ;i<4; 
for(y=0; 
#ifndef BINARY 


*endif 

#ifndef BINARY 

#else 

fendif 

#ifndef BINARY 
#else 

#endLf 

#ifndef BINARY 

telse 

tendif 

Ififndef BINARY 
»elae 

tendtf 

jfifndef BINARY 

telse 

fendif 

#ifndef BINARY 


#it'ndet' BINARY 
#endif 


fprtntftfpw, "¥t.dc.w¥t%56" ) 

l'or(x = 0;x<16;x++) ( 

fprintf{fpw,"%x" ,p[ : 
s=s+a; if(pti][yJlx]) s++; 

I 

fprintf(fpw,",XX" ) ； 

fwrite( (char 拿 lis, 2, 1 , fpw) ； 
s=0; 

for(x=16;x<32;x++) ( 

fprintf(fpM， "WipliJ 【y】 い 
a=B+s; iftp[i][y]Ix)) b++; 

fprintf (fpw, " , XX" ) ； 

fwri te ( (chart ) &s , 2 , 1 , t'pw) ； 


fprintf'(t'pw,"Xx" 1 p[i 

S=B+B ； 


fprintfffpw/'Vn") 
f w r i t. g ( (char* ) Us , 


#it'ndef BINARY 

fprintf ( i 

ffendif 


ョ ( fpw ) ； 


f close ( 1 pr ) ; 
#ifdef BINARY 

f cl ose ( fpw 1 ； 

#endif 


'J ス卜 2 


-WI NDOW リソース ファイルの サンプル 


■include (atdin . h> 

fdef ine ― POIST_T /» point 

# inc lude <sxl i b. h> 

Idefine YAl.SE, U 

fdefine TK1JE 'FALSE 

ここで ウィン トウに M する 定ぉを is 定 


(det'i r 


WINOPT 

WIMUUKT 
W1NTITLE 


KC_GBOX I WC_GBOXON 


<defi 

こ：: は iSK から if» される; 


'■V'Ol-ISXWWRW 
EM 一 EVERY 


sdef'ine WINOPTL 
き define WINUEiFIU 


window * w t n P t r ； 
rect ui nSi ze ； 
event eventRec ； 


WINOPT 


よ いこの SX-WINDOW 講座 45 


activeFlas; 

otrlFlag ； /， コントロールが ある d々 いか 

menuFlag; /* メニュー か' ある 力ぬ いか 
**menuHdl ； /1 ポッフ マップ メニューの ハンドル 
lastWIien; I、 ダブ, レ クリク ク麋別 Hi 


>ifdct' 

asnl " .xdef _STACK_SI2E" ) ； 
asm! "_STACK_SI2E equ B192" 
a8«i( " .xdef _HEAP— SIZE" ) ； 
&Hin( " HEAP SIZE equ 1638-1 " 
• end it' 


hand le 
char 


4ti ： point_ 


リリース ファイルの 名 ffl </ 
リソース ファイルが オーブン できた か？ 
力一 ト棚嘛 
カード tfXSH (の 大き 
カード の 化^ i 



myReaFi LeHdJ ； 
myResrUeNam[UO| ； 
renFlag ； 

cardxyO , eardxyl ； 
cardx , cardy ； 

cnrdopen ； 


cardEven^x ； 
cardEven_y; 
cordEvftn^id ； 
cardOdd x ； 
cardOdd_y ; 
cnrdOdd_id; 
/* 

(0 ) リソース フ 7* ィ） レ名 をつ < る 

rt^flFi J eSnme (char t'name I | ) 
i 

tat.k taBkBut'; 


0 /* ffji はこん な ffi じで ファイル 名 を^め るの 力な ，/ 
TSGetTdbUtaskBut', - J ) ； 

at ropy ( tname , taskBuf . name ) ； /» のフ; r 
len=str len ( fnamc ) ； 

Mhl le( ( len>0) " け 'ncimel len 】 ！ = リ } > len 

/* ft ろから はして 'ノ の 位 IB を iHK る ，メ 
i nane( lent i J = ' L' ； 
fnanel len+21='B' ； 

1 namel len+31=0; /« fiifrf を ' . LB' にす る 1/ 
参 else 

ntrcpy( fname, "CARDS. I.B" ) ； I、 — S な 
tendlf 

return 0', 


85: (1】 リ 'ノ一 スフ t ィル のォ一 フ' ン 

(16： •/ 

87: OpenNyRes t handle *myRes , char * fname ！ int load ) 
8fi: 1 

89: handle curRes; 
90: char dname[ 90] ； 

y'<!; curRes = RMCurResGetf ) ； /， カレント リソース を g */ 

y3: if (TSSearchFile( fname, dname, リく 01 return -1 

9 'I ： ノ * W たな リゾ一 スフ Y ィルを 歸 1 


iftloiid) RMRes し oad( ) ； 
RMCurHesSet (curRes ) ； 
return 0； 


< ( handle ) 0 ) return 
兒 つかった ファイル を才一 フ' ン */ 
あらかじめ メモリに 口一 ド する 
カレン トリ ゾース を 元に 房す */ 


(2) リソースの! 

*/ 

GetMjRcs I handl e *myReB , long t 

hand le curRes ； 

curRes = RMCurResGetl ) ； /* 
RMCurResSetl tmyRes) ； /» 
if( ( iRsc = RMRscGetftype, 

KMCurResSet ( curRes ) ； /* 
return 0； 

1 

(3> リリース ファイルの AMI 

CloscMy Res I handle *myRes ； 

handle curRes ； 

curHes - RHCurReaGet( ) ； /* 
RMCurliesSett imyRes J ； /« 

»if l 

RMResRemovct ) ； /» 
•else 

RMRcsC 1 ose ( myHest'i 1 eSam I ； / 
send i I' 

BMCurReaSet I curRes] ； /* 
return Ui 


handle tHsc ) 


カレント リソース を ifii!! */ 

EJft の リソース フ T ィル * カレントに */ 

id) ) <(haitdlc)01 return 

リリース を IS る */ 

カレント リソース を 元!： g す 、1 


カレント リソース を ififi */ 

の リリース ファイル を カレン トに 

リ' ノ一 スフ t ィ I レを »/ 

* リリース ファイル を rtOS あり） 

カレント リソース を 元に 51 す »/ 


ここ 力 ( メイン プログラム 


SX init( J = = FA(.SE ) t 

DMError<0icl01 ウィンドウが オープンて きません'' ) 


TSEventAvai I ( EUENTMASK , ( taeventt 
swi tch ( eventRec .eWhat 


) &eventRec ) 


case 
case 
CB8 さ 


cose 
case 


E_IDLE: 
E MSLUOWN ： 
E MS し UP= 

e mskdowm : 
eIhsrup: 
e^kevdown : 

E_KEVUP: 
E_UPDATE: 
E— ACTIVATE: 
E_SYSTEM1 ： 
E SV.STEH2: 
K_USER1 ： 
E USKR2; 


procIDLEI ) ； 
procMSLDOWNt); 
procMSLUP( ) ； 
procHSRDOWNI ) ； 
procHSRUPl ) ； 
procKEYL'OKK) ); 
procKEYUPI ) ； 
procUPDATEt ) ； 
procACTIVATEl ) 
procSYSTEMI I ； 
procSYSTEMI 1 ； 
prncUSERt I ； 
procUSERI } ； 


break 
break 
break 
break 

break 
break 
break 
, break 
break 
break 
break 
break 


task 


taskBuf; 


TSGetTdbt&teskQut', - 1 ) ; 

if t ( TSTakeParam (LtaskBuf. command, AwinSize, NULL ,U, NULL, NULL) bl 1 
• tint «)*LKinSize.left = TSCetWtndowPoaf ) ； 
winSize. right = winSlze. left * U'INWIDTH; 
winSize. bottom = winSize.top t WINHIGHT; 

) 

wilif J tr = KM0pen(Nl. , LL,&.win.Size, ( LAS0II * ) WI NTITLE , TRUE , W INDEFID , 

( winriow * ) - 1 ,TRUE,TSGetJ0( ) ) ； 
If ( HinCtr =s HULL J return! FALSE ) ； 
winPtr-iwOption = WINOPT; 
Bctiveflag=FALSE; 
ot. rl Flag = CtrlF'reparel ) ； 
menuFlag = HenuPrepare ( ) ； 
CalcCardXYl ) ； 

ResFi leName (myResFi 1 eNam ) ；/ * リソース フ， 'ィル 名 を 作る */ 
reaFlag = OpenMyRes | &. myttesFi lelidl , myRcsFi leNam.O) ； 

/* リソース マップ を メモリに Ul^ 込む */ 

srnnd ( time( " 
InitCardsl 
cardopen= - 
drawGrowBox ( ) ； 
lastWhen=-l ； 
return! TRUE ) ； 



i t'( ctrlf 丄 8g 
if ( menuFiag 
iff re&Flag ) 
WHDisposel wi 


CtrlDispoaef ) ； 
MenuDi spose ( ) ； 
CloseMyRea(4myResFileHdl ) ； 


グ a — ボックス を ffi< (たけ） 
drawGrowBoic ( I 


(iMSetfiraph( iwinPt r- > uGraph 
WMDrawCBox ( winPtr ) ； 


コントロール 柳酾 ヒ"、 ま 

CtrlPreptirel ) 
1 

return! FALSE ) ； 

1 

メニュ 一は 2 つの Jffl3 たけ 

V 

Nf?nuPrftpare I ) 


m£!ni)Hdl = MNConvert ( / tmenulld 1 * /() , 

/に TEM* 厂' 讓 (ヒ する， お-』' する'' ， 

/*MDF.FrD«/0) ； 
return I ( menulld I < { menu* t )0 ) ？ FALSE ： TRUE ) ； 


コントロール (；) 
Clr 1 Di spoBe ( ) 

return! FALSE 


メニューの 

MenuOispose ( } 

MMHdiDispose( menuKdX 
return! TRUE ) ； 


procl し LE( ) 
I 

returnl t'AL.SE I ； 

I 

pi-ocMSLDOKNI ) 


I window* ) eventRec . cWhom 
activeFlag == FALSE ) { 
KMSeifectf winPtr ) ； 
TRUE ； 


re turn t FALSE 


EHLStill) 


aato checkDClinh; 


&wi tch( SXCallWindM) winPtr , ( tseventt ILeventRec) ) 
case K_ INCLOSE: 

SX_terml ) ； break ； 
naae W_INGROW: 
cubt- W 1NZMOUT: 
cuse W^INZMIN: 

ipRecf, nPtr - >wGraph .gi-Rect 】 ； 

CalcCardXY( ) ；/* 大きさ 力'' わったら カート' して 

WTt>t( ) ； /* B 面 を ifli 1 して アップデート イベントに « える 

tireaU ； 

checkUCl ick: 

ifl Uaf.Ktien = =(-l } ) 

lastWhen=eventRec.eWhen; 
else { 

if { leventRec.eWhen-lsatKhen) <EM[)C I jekGot { } } [ 
/* ダ プル クリ' ノクで 力一 卜' の 反転 */ 
point— t pt ； 


laBtWhen=-l ； 

GMSetCraphl &winPCr->wGrBph ] ； 
pt.x_y=EMMSLocl ) ；/* マウス ほ W (を 力 一卜 
U'( Tpt.p.x > cardxyO.p.x] && {p 
1 pt. p . y > cardsyO . p. y ) kk ( p 
ix={ pt . p.x-4 ) /cardx ； 


if (CARDl iy J 〖 ix】 く u) 1 

CABDliy][ixl 1= 0x7 f; 
if(cardopenl I 

il'(cardopen<0) 1 
cardEven_x = 
oardEven_y = 
eardEven_id= 


nardxy 1 . 
eardxyl - 


カードが * だったら 
K にす る •/ 


t)W) てめ くると き */ 


CARDl iy ] I i 


46 


Oh!X 1993.2. 


► 11リ （； II — :i()ll までの ^2，0001リ で 過ごした。 確かに W, 1 !-' 券 は ^枚あった。 確かに 少々 の 
ft 抖の S'< い^め はあった。 だが …… 赀 さん こんな^ 似 をして はいけ ません。 ひも じくて 枕 
を-; おらした II もあった。 こんな 私 は^'; ^U。 M 本 壮紀 (21) 愛お! m 


cardopen=l ； /* — ftB を 覚える 》/ 

) 

else| I、 二 ft 目 をめ くった とき 、！ 

cardOdd_x = i x ； 
cardOdd_y = i y ; 
cardOdd_id= CARD|iy】 け x】； 
if ( |ourdEven„idX13 ) == ( cardOdd_idXia ) ) 
cardopen = ~ t ; /、 #ゅカ（一 & 傘/ 


cardoperi = 0 ； 


ffiyu ; 不一致 


el /* — feO をめ くった とき */ 

PutCard [ 0 , cardEven_x , cardEven„y ) ； 
PutCard 1 0 , cardOdd_x , cnrdOdd y ) ； 
CARUloardEven_y) I SardEveii_x 】 T=0x80 : 
CARDIcardOdd_y ] IcardOdd x ] | =0\SQ ； 

/* ffii にめ くつたら ードを 裏にす る 

cardEven_x = ix ； 
cardEven_y = iy ； 
cardEven_id=CARDl iy | | ix] ； 
cardopen=l ； /* 一は B*Jl える 、f 


PutCard(CARD(iyl[ixJ, 


、まめく つた 力一 ドを おおす る 


lastWhen=eventRec.eWhen; 


TSlletEventfEVENTMASK, ( t seven t* lieventRec ) ； 
retiirnt TRUE ) ； 


：)25： procMSl.UP) ) 

3 2 (i : ( 

221 ： returnf FALSE 

328： } 

329: 

J3Q: procMSRDOWNI ) 


if( I Window! ] even tRec .eWhom ！ = winPtr ) return) FALSE 

GMSetGraphl 【graph») winPtr ) ； 

i tern = MNSelect ( menuHdl , eventRcc . eWhere ) ； 

TSGetEventl EVENTMASK, I taeventt JLevenLRec 1 ； 

if ( item==l ) I /» 麵ヒ する 》ノ 

WIPE( ) ； /* Hffi を 渭£ して ，/ 

ItiitCards( ) ； i% カード を シャッフルして 》/ 

DRAW( ) ； /* 再 描趣 する 》/ 

draMGrowBox ( ) ； 


tt 了す る 


3-18 ： nfoc;MSiUJP( ) 

349： I 

350 ： return! FALSE 

351: J 

352： 

353 ： nrocliEYDOWm ) 
354: 1 

355: return) FALSE 

356: \ 

357: 

35B: procKEYUP( ) 
359： 1 

3(i0: return! FALSE 

3B1: I 

36'A: procUPDATE( ) 


i t't (window* ) eventRec . eWhotn ！ = winPtr ] return! KALSE 

WMUpdate( winPtr ) ； 

if I otrlFlftS ) CHDraw ( winPtr ) ； 

WMU[>dtOver| winPtr ) ； 

DRAW( ) ； 

drauGrowBox ( ) ； 

TSCleLEventlEVENTHASK , ( tsevent* }ievenl.Rec) ； 


371 : procACrrrVATEl ) 


window* JeventRec . eKhom == wi tiPtr 
if I eventRec. eWhom ！ ： NULL 11 
f ( activeFlaa 1 ( 

activeFlag = FALSE; 

TSGetEventl EVENTMASK, ( t seven" ) fteven tRec t 


activeFlag = TRUE; 


GNSetGraph(4winPtr->wGraph J ； 

ONTrans Img ( &bm , winPt r- > wdraph ■ bmap , &srect , drect } ； 


5 2W の カード を tSlij する 
CAHD【xl【yl£?Xfl bit7 ： 


1 なら 11, 0 なら 表 

： カ—卜'の»せ（1~52) 


GMSetGrapht iwi nPtr- > wOraph 
GMAFagel 15 ) ； 


for( ix=0; ix< 13; ix+* ) 1 

PutCard ( ( CARD( iy) [ ixj < 


fc = GHForeColori G_LGRAV ) ； 

GMFi i IRect [ H wi r Pt r-> wGraph ■ grRect ) 

ONFoieColorl lc ) ； 


カード を! fi くと き (OlfitK のドツ トぉを IWIB する 

CalcCardJCYI ) 

int left , top, right , bt tm ; 


winPtr->wGraph . grHect . left +4 ； 
winPtr- >wGr&ph . grRect . top +4 ； 
winPtr->i.Graph.grRect. right -20 ； 
viinPtr->wGrB ph. grRect . bottom- HI) : 


btln - 
cardxyO 
cardxyO 
cardxy 1 
cardxy 1 


力一 卜' の 座 0 ^ら イメージ を 置く 
レ クタ ングル *3t» する 


ruct CardRectf i 


r. bottom 


cardxyO . 
cardxyl) . 
cardxyO , 
carrixyO . 


p. xtix*oardx+^ ； 
p.y+iy*cardy+2 ； 
p.x+ ( ix+ 1 ) tcitrdx- 
P ■ y * ( i y + 1 ) *cardy- 


力， ド を Sffifi» に 表示す る 

PutCard t res id, ix, iy) 


handle card ； 
rect Img »cardp ； 
rect drect ； 


ifllJetMyRes ( imylieeFiJ e-Hdl , 'CAHD' , reaid , icard ) < 
DMError( 1 , " リソース 力 ；兑 つ;!) 、りません'' ) ； 

SX_tern( ) ； 

cardp= * I rect Img" Icard ； 
circct=CardRecr. ( i x , i y ) ； 

Put Img ( cardp i idrect ) ； 


return) TRUE 


DMError( 1 
SX_term{ ) 


ノースが »W できて いません よ" 


3UG: procSVSTEMi ) 


swi tch ( ( ltsevent*)teventRec:J->what^ 
case CLOSEA し I,: 
case EN DISK : 

SX_term( ) ； break ； 
case wTNDOWSELECT: 

WHSelect( winPtr ) ； break; 


カード を シャッフル する 

(Kin のために CARD を 1 次元 K 列と みなして! t4« する 
Shut'fLeCards{ ) 

char *cp=(char« )CARD; 


procUSER( ) 

return I PALSE 

isa した Bl« に 力一 H 

、/ 

Put Img ( rimfi , drect ) 
ahort *rimg ； / * 
rect tdrect ； /* 

bi tmap bn ； 
rect srect ； 


rectlmggi の データ ) 
表' 了; する a« »/ 


a=( (rand( ) ) > 4 ) tOx n'i' )%5i! ； 

c=cp[a ] ； 

l=cp【bj ； 


力一 ドを胃 じする 
InitCardsl ) 


bm. bmKind = 
bm. bmRect. left = 
bm. hmRect . top = 
bn. hmRect . right = 
bm. bmRect • bottom 二 
hm . base s 


tor ( ix = 0 ； ix< 13 
CAHD[iy][i 
Shut'fleCards( ) ； 
cardopen=-l ； 


x + + , idtf ) 
= 0x8U I id; 


ヒ'' ゾト 7 が 1 なら * をせ 味 ： 

w» に 入れた « シャッフル 
カードの |« いた 回 K の ： 


► 私 は 暇 を ^ つけて は， 昔の MZ-80K の^を 1111 き， そ こ にある ゲーム を X6H(K»() に^^して 

遊ん た' り しています。 ？', 'の ゲームつ て抆附 はと も かく， ゲームに 愛が^ じられ ていいです よい〜 の Sa- WINDOW 講迚 47 
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(第 5 回) 


CG A マガジンの 積極的な 使い方 (その 1 ) 


プ ロジェ ク ト チーム D5GA 

かまた ゆたか 


すでに 発行され ている （はずの） CGA マガジン 創刊号。 その 内容 を 紹介 
するとと もに， 収められ ている データ を 使って， 少し 本格的な CGA を 制 
作して みましょう。 




かまた 「ただいま 一。 トルコから 帰って きた ぞ」 

竹 内 「あつ， かまた さん， お帰りなさい。 お 元気でした 

力' ？ 」 

かまた 「いや あ， 最後に イスタンブールで 風邪 ひいて， 
気分 悪い わ」 

松 井 「変な ィ ン フル ェン ザで も 拾って きたん じ やないで 
しょうね。 うつさないで くださいよ」 
かまた 「そう やったら Oh!X で 告知せ な あ か ん な あ。 
"D5GA, ウィルスに 感染す" つて」 
松 井 「シ ャレ になって ません よ …… 」 

さて. 今回 は CGA マガジンの 紹介と 使い方です 力 ? ， 誌 
面 上で 宣伝して， バンバン 売りつ けよ うとい う もので は 
あ り ません。 この CGA マガジン は 基本的に コピー フ リ 一 
ですから， よけいな お 金を使ったり， 私たちに 配布の 手 
間 を かけた りせ ずに， サークル 内 や 友 入に コピーして も 
ら つてく ださい。 我々 はよ り 多く の 方々 に 楽しんでも ら 
う こ と を 希望し ます。 

そ の 際， ただ 収め られ ている アニメーション を 作つ て 
みる だけ というよう な 受け身 的な 楽しみ 方で はな く ， デ 
ータを 活用して， 自分で いろんな CGA を 作って みる と い 
う 積極的な 使い方 をして く ださい。 この 連載で は その 積 
極 的な 使い方に ついて， 具体的に 詳し く 解説して いきた 
いと 思います。 この CGA マガジン をき つかけ に， ひとり 


でも 多く の CGA 作家が 生 まれる こと を 期待し ます。 

まず， CGA マガジンの 紹介から 始めます 力 ? ， 困った こ 
と に， こ の 原稿 を 普いて いる 時点で は ま だ CGA マガジン 
は 影 も 形 もありません。 ですから， 今回の 原稿 は 予想で 
書いて いる 部分が 多分に あ り ます。 荬 際との 食い違いに 
つきましては， あらかじめ ご了承く ださい。 

編集長 は MAX 田 口 君です。 そ う いえば， I： リロ 君の 姿 を 
ここ 2， 3 日 見ない けど 大丈夫な のかな あ。 2, 3 日 前 
から：/ 1 口 ジェ ク ト ルームに あった ス ーハ 0 —ファ ミコン も 
見当たらな いけど， 本当に 大丈夫 かな あ。 


CG 


CGA マガジンに はた く さんの 形状 データ や フレーム 
ソースが 収め られ ており， バッチ ファイルに よってい ろ 
んな アニメ ーシ ヨン を 自動 作成す る こと がで き ます。 当 
チームの スタッフ （CGA マガジン 編集部） が 作った デ一 
タも あり ます 力 ? ， 基本的に は ユーザーの 皆さんからの 投 
稿 を 中心に 編集して います。 

つまり， "手軽で パー ソナル な 映像 表現 として の CGA 
の蒈 及" という 当 チームの 活動の 一環と して， 

1) 小作 品 や 形状 デー タ な どの 発表の 場 を 設け る 

2) デ一 タ ベース を 構築す る こと で， 作品 制作の 作業 
を蛏 減す る 

という 2 つの 目的の ために CGA マガジン は 発行され ま 
す。 当面 は 年 4 回 発行が 目標です。 


よい データと は 


今回の CGA マ ガ ジンに 収められ ている デ一 タ 
を 見て， "ゲ， ゲー！ 二ん なん 人間の する 二と 
ちゃう わ。 二い つら みんな X X X (ピ一 ） や ！ " 
と 思う 方 も 多いで しょう。 なんてつ たって あの 
面 数です からね え。 

同時に， "いきなり こんな レベルで 創刊され た 
ら， とても 投稿で きない'' とも 思われる でしよ 
う。 でも. それ は 違います。 はっきり いって， 
今回の 創刊号の データ は 決して "よい データ'' 
とはいえ ません。 

"よい データ'' と は， 多くの ユーザ一 に 利用 さ 


れる データです。 つまり， みんなが よく 使うよ 
うな もので あり， そして 面 数 も 少ない という こ 
とです。 どんなに 精密に できて いても， 面 数が 
異様に 多く， 複数の マツ ビングが されて いて， 
メモリ を 増設 しないと 作画で きないと 力、， 複数 
並べる と 作画 時間が かか りすぎ ると いった デー 
タは， あまり "よい デ一 夕" とはいえ ません。 

もちろん ' 'よい データ" でない から ' '悪い デ 
—タ" だと いっている わけではありません。 今 
回の ような データ は "すごい データ" なのです。 
' 'ここまで 凝った データ を 作った ぞ。 どう だ， 


すごいだろう に 的な データ も， ぜひ 応募して 
ください。 CGA マガジン は， この" よい データ" 
と "すごい データ" を 適当に 織り 交ぜて 発行し 
ていきた いと 思います。 

今後の 特集と して は'' 街" " 部屋の 中の もの" 
"BGMAKE 用 背景 画像 集'' などが 候補に 挙がって 
いま す。 特に よ い 題材が 思い当た ら ない 方 は， 
これに ご協力く ださい （その 場合， Icga- I mm 
とか， 5mm とかの 合わせ やすい 縮尺に してお い 
て く ださい）。 "少ない 面で 最大の 効果'' ， 二れ が 
よい データの 極意です。 
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また， 価格 は "無料で は あるが 無償で はない" という 
方針で やって いくつ もりです。 "無料" です ので， 特に 定 
価 は 存在し ません。 ただ， タケルで 入手 すれば タケル 使 

用 料 1 , 000 円 を ブ ラ ザ 一 工業 に， ネ ッ ト で 入手 すれば ネ ッ 
ト 使用料 をネ ッ ト や NTT に 対 し て 支払わな ければ い け 
ません。 友人から コピー を 受け取れば タダ です。 し 力' し， 
ただ も らい っぱなし というの はなしです。 各 ユーザー は 
CGA マガジン によつ て 受けた 恩恵 や 楽 し みや 感動の 対 
価 を， なんらかの 方法で 支払わな いといけ ません。 これ 
が ' '無償で はない" という こ とです。 
ルール 1 腕が ある 人 は データ を 出す。 それ は， 次の 
CGA マガジン となる。 

ルール 2 お金が ある 入 は カンパ を 出す。 それ は， CGA 

マガジン 編集部の 運営 费 となる。 

ルール 3 地元 (Ittlffi) の 入 は 労働力 を 出す。 それ は， 

CGA マガジン 編集部 員 となる。 

D6GA プ ロジェ クト の 基本 理念の ひとつ は "各自 がで 
きる 範囲で 努力す る" です。 この 3 つの ルールに 従って， 
各自が でき る範 匪で 努力 すれば， 正の フィー ドバッ ク と 
なり， CGA マガジン は 末永く 発行 を 重ねる こ とがで き， 
アマチュア CGA 界には 膨大な データが 共有され る は ず 
です。 ほん まかいな ？ 

力 S 本当 かどう か は， 皆さんが 決める のです。 コピー 
な り な ん なり して CG A マガジン を 受け取つ た 瞬 |«| から， 
自分 は 準 CGA マガジン 編集部 員なん だと い う ^ 党 を も 
つて， 自分の なすべき こと を 考えて 〈ださい。 

また， もう ひと つの ルール として， CGA 作品 制作に お 
!• 、 て CG A マガジンの データ を 流用した 場合 は， その デー 
タの 作者の 労 をね ぎら う 意味で も エンデ ィ ングク レジ ッ 
ト な どで 作者 名 を 表示す るよう にしましょう。 そうする 
こ とに よって， たと え 作品 を 制作で きない 人で もい ぃデ 


—タを CG A マガジンに 提供す る 
に 名前 を 出す こ と にな り ます。 


CGA 


とで， た く さんの 作品 


DoGA 


い 中身 


今 |"1 の CGA マガジンに は データ 以外に も， D5GA 
CGA システム ver. 2.50 の 発表 以降に 開発され た ツール， 
バージョン ァ ッ プさ れた ツール， ま た X68000 以外の 機種 
の ツールな ど も 入って います。 

新しい ツールが 2 つ， バ一 ジョ ン アップし たも のが 8 
つ ， 他 機 樋の ツールが 12 も あるの は 活動が 活発な 証拠 と 
いえる でしよう （でも， 田 口 君 は 全部 は 入り きらない か 
ら， い く つか 削除す る といって ま した）。 新 ツールの 紹 
介， バ一 ジョン アップの 内容に つきましては， コラムに 
まとめ ま したので そちら を ご覧く ださい。 

ま た， "ほかの 機種の ツール なんて， X68000 しか 持って 
いない 私に は 関係ない" と 思われる かも しれません 力;'， 
こ れは他 機種 ユーザ一 も CGA 制作に 引 き 込ん じ やえと 
いう こ とです。 

特に 486 マ シ ン な ど を レン ダリン グに利 JT1 す る と 効率 
がぜん ぜん 違います。 FFE な どの モ一 ショ ン デザィ ンッ 
—ルは あ り ません 力 ? ， フ レーム ソースの 文法 さ え 理解す 
れば， エディタで 動き を 作り， FF で フレーム ファイルに 
して レンダリング， アニメーション を 見て 確認， という 
—連の 作業が でき ます。 データ フォー マ ッ 卜 は X68000 と 
まったく M じです。 作画した 画像 データ を X68000 にかけ 
れば， そのまま アニメーション， 録阖 できます から， 作 
品 制作の 分業 も 十分 可能で しょう。 

音楽の データ も 入って います （予定 h CGA 作品 制作に 
おいて は， BGM の 著作権が いつも 問题 にな り ます。 です 
から, ^作 慨ヒ 問題の ない 曲 を 集めて CGA 作家の 皆さん 


バージョンアップ 一覧 


ほ if ツール] 

C'TCHED (タイム チャート エディタ） 

本格的に 長い 作品 を 作る とき は， その 編集 作 
業が 結構 大変でした。 HANIM で 画像 を 読み込み， 
アニメーション させて， タイム チャート を 修正 
して， また HANIM で …… 。特に 画像 読み込みで 非 
常に 時間が かかり ます。 

TCHED は アニメ一 ショ ンの 最中に コ プロセス 
で エディ 夕に 入り， タイム チャート を 修正で き 
る ツールです。 画面 サイズ を 極端に 小さ くす る 
こ と で， 一度に アニメーション できる 量 も 
HANIM の 数倍になります ので， と り あえず 使い 
そうな 画像 を 全部 メモリに 入れて， 長編 を 編集 
する 二と がで きます。 
OMOB (モーション ブロー） 

I 回生が 練習 用に 作った 簡単な ツールです。 


動画の 前後の 画像 を 合成す る ことで， モ一 ショ 
ン ブロー （動きの 速い 物体が 流れる よう な 効果） 
を 得ます。 先月 号の CGA マガジン 告知の サン プ 
ル 画像 を ご覧く ださい。 来月 号で， 実際に 使用 
してみ るつ もりです。 

[PC-9B01 関連 ツール] 

； ) REND, FF, SLIDE, MKTCH, SRANIM, 
STAR, PI し E ほか 

386, 486 マシン 対応版 も あり， 作画の 分業な 
どが 可能になります。 

[バ一 ジョン アップ ッ一 ル] 

OEPA2 

強力な マクロ 機能が つきました。 たとえば， 
' '全体 を ぼやけさせて， 赤い 部分 を 光らせる" と 
いう 処理 を マクロと して 登録す ると， 動画 デ一 
タ に対して， I 枚 読み込ん では マクロ 処理 をし 
て， セーブして， また 次 を 読み込んで …… ， と 
いう こと を 実行し ます。 つまり， 動画 対応の ぺ 
イン 卜 ソフトと なつ たのです。 

作者で ある 宇宙人 森 山 氏 は， この 機能 を 生か 


した CGA 小作 品 を 制作して， CGA コンテ ス 卜に 

応募す るとの ゥヮサ です。 

OBGMAKE 

画 角に 対応し ました。 実は， 前の バージョン 
では 視点 を 望遠に しても 広角に しても， 出力 さ 
れる 画像 は 約 45 度 分と いう， ほとんど バグに 近 
いような 仕様が ありました。 これで， 3D で 作画 
す る 物体の 背景 と 合成しても 違和感が ほ とん ど 
な く な り ま す。 

それから， ヘルプ メッセージが 日本語に なり 
ました。 前の バージョン 制作の 際に， ヘルプ は 
日本語で 統一 しょうと いってい たのに， 作者の 
P 君 力 《ポリ シ一 と して 英語が いいと 突っ張った 
のです。 でも， 最近で きた 彼女が 「日本語の ほ 
うがわ かりやす い」 とひと 二と いったら …… 。 
OFF 

乱数 を 発生させる 関数が 加わりました。 うま 
く 使えば， FI の 路面に よる 振動な ども 表現で き 
ます。 二れ も 次号で 挑戦して みましょう。 
OIC, KAMA, SCROL, BETA 

バグが 減ったり， 精度が 上がったり したそう 

です。 
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に 提供して いこ うとい う わけです。 作曲 や クラ ッ シック 
の アレンジな ど がで き る 方 は， ぜひ と も デー タ の 提供 を 

お願いいた します。 システムと して は， 7-]\/11；51(： を 利用 
させて いただき ます。 
その ほ 力'， データ 提供者の 方の 生の 声な ど も 載せて い 

ますので， お楽しみに （fii 脳 倶楽部み た！ ■ )。 

CGA マ^^^ Bftl な 使い方 

すでに 解説した よ う に， この CGA マガジンに は 各種 ァ 
ニメ ーショ ンの データ とノ f ツチ フ アイ ルが 入って い ま す 
ので， メニューから 好きな バッチ フ アイ ルを 選択して も 
ら え ば， あと は I'll 力 的に アニメーション を 制作し ます。 

メニュー は， 1992 年 7 )—:! 号 付録 ディスクでの 「お試し 
システム」 のよう な もの を 制作す る 予定で し たが, 開発 
が 遅れ， 「満開 製作所」 の ご 好意に よ り 「D_SHELL」 を 
使用 させて いただきます。 これで "電源 オンです ぐ 起 a。 
マウス ひとつで らく らく 操作" です。 
TAKA2 「力' またさん， "D— SHELL" た' と サン プノ レ蜊像 力 f 
モノクロ になって しまい ますよ」 
かまた 「へ？ そう な ん。 で も ， 時間が ないか ら ええ わ」 
TAKA2 「実は， 以前に "Ko- WINDOW" 上で 動く" D_ 
SHELL" コンパチ ソフ 卜 を 作つ たんです けど， あれ を改 
造したら カラ一 になり ますよ」 

かまた 「それやったら， そっちで ええ やん。 でも， なん 
で そんな ソフ 卜 を 作つ たん ？」 

TAKA2 r "Ko- WINDOW" ヒで 電脳 倶楽部. が 読め る じ や 

ないです か」 

かまた r 意味が な一 い ！ 」 

という わ けで 満開 製作所の 祝さん， お騒がせ してもう 
しわけ あり ません。 

CGA マ JI^^^^^B^)/ よ 使し、 方 

基礎的な 使い方が 川, なされた アニメ ーショ ンをレ ンダ 
リングして みる だけな のに 衬 して， 積極的な 使い方 と は 
形状 デー タ を 利 w し， ri 分で 勅 き や カメラワーク を 設定 

図 1 シケ インの カツ 卜 



して， オリ ジナル の 力 ッ ト を 制作す る こと です。 そ れで 
は' 実際に 1 カット 制作 してみ ましょう。 
〇 今回 作る カツ 卜の 概要 

シケ イン を 走り抜ける カット （ほに） を 作って みます。 
以前 述べた よ うに， 1 力 ッ 卜で 左右に 曲がる モー シ ョ ン 

を 作 る の は 難 しいので， 左に 曲が る 前 半 を 「X02A . FSCj, 
も-に 曲がる 後半 を 「X02B.FSCj と， 2 つの カットに 分 
けて 制作し ます。 

まず 今回 は， 道路と 率 の データ だけで モー ショ ンデザ 
イン をし， 次回 いろんな 小道具 を 使って 仕上げます。 今 
回 は 背景が ほ と ん どない ので ス ピー ド感が あ り ま せん 力 ; ， 
次回ち やん と 仕上げれば かっこ よ く なる …… はずです 

(あま り 自信がない）。 
〇 データの 展開 

CGA マガジンに 収め られ ている 形状 データな ど は， デ 
ィ ス ク 容量の 問題 か ら すべて) 王 縮 さ れ てい ま す。 必要な 
データ を 展開す る ところから 始めましょう。 

ま ず， CGA マガジン を 起動 します。 ドライ ブ 0 に CGA 
マガジン を 入れて， r t 源 ON ！ Jo ハー ド ディ スク からの 
起動に なって いる 場合 は， 「OPT . 1」 キー を 押しながら 電 
源 を 入れて く ださ い。 Ko- WINDOW が 立ち上が り， ウイ 
ン ドウが 閲 いて， その 1 1 ' に" Ko-SHELL" (Ko-SHELL 
と は， 「Ko - WINDOW の D— SHELL」 の咯） による メニ 
ユーが 表示され ます。 

電脳 倶楽部 を 購読 している みは 了-想が つ くでしょう が, 
"Ko-SHELL" では， マウス の ふ-: ボタ ンで 下へ， 右 ボタ ン 
で 上へ 画面 を スクロールさせる こ とがで き ます。 メニュ 
一の 左端の ボタン を クリック すると， 選択， 実行し， 上 
の メニューに 戻る とき は， ん: お 冋 時クリ ック です。 

メイン メニュー （もくじ） の 下の ほうに 「今回の デー 
タ ベース」 があります。 ここ を 選択す ると， 内容 別の メ 
ニューが 表示され ますので， 「特 Jli ： ^れ ！ F1 の データ」 
を 選択し ます。 すると， こ の 特集で 使われて !• 、 る 形状 デ 
ータの 一覧が 表示され ます。 

今月 使う の は 「F1 の 4: 屮: 桢」 と 「道路 &種」 の 2 種類 
です。 左端の ボタン を クリック すると， まず サンプル 画 
像 と 各デー タ の詳 しい 説明が 表示 さ れ ま す。 

また ここ で， データ を フロッ ピー ディ ス ク に 展開す る 
力'， ハード ディ スクに 展開す るか を 指定す る こ とがで き 
ます。 ハード "イス クを お持ちの 方 は， あらかじめ ハー 
ド ディ ス クに CGA 制作 用の ディ レクト リ （例 ¥CGAW 
ORK) を 作って おき， そこに データ を 展開 すれば， 以後 
の 作業 も 楽になります （この場合， ハードディスク は C 
ド ライブになります）。 フロ ッ ピー ディスク に 展開す る 場 
合 は， フォー マツ 卜ず みの 十分な 空き 容量の ある ディ ス 
クが 必要です が， フォー マツ トを する 機能 も あ り ますの 
で ご 利用く ださい。 
「F1 の 4 車種」 を 展開す る と， 

WILLI. SUF, WILLI. ATR, SWILL. SUF 
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BENET.SUF, BENET.ATR, SBENE.SUF 
JORDA.SUF, JORDA.ATR, SJORD.SUF 
TYRRE.SUF, TYRRE.ATR, STYRR.SUF 
という 12ffftl の ファイル を 作り ます。 

頭に 「S」 がつ いている の は シンプル 版です。 シンプル 
版と いうの は， FFE で モーション デザィ ン すると きに 使 
用す る 形状 データです。 モーション デザィ ン のとき は 何 
度 も 表示 を 繰 り 返します が， 通常の 形状 データで は 面 数 
が 多く， 待た されて イラ イラし ます。 そんなに 細かくな 
く て も， だいたいの ィ メージ がわ かれば 十分な のです か 
ら， 面 数 を 大幅に 減ら した データ を 代わ り に 使う という 
わ けです。 REND で 作画す ると き は， モー ショ ンデー タ 
(フレーム ソース） は そのまま 使用し， 形状 ファイル はち 
やん とし た 形状 デー タの ほう を 指定 します。 
ウイ リア ムズ， ベネ トン， ジョ 一 ダン は 私が 半 日 か け 

て 作った 比較的 簡単な データです。 ティ レル は， "お試し 
システム" の サンプル データに 大きさな どの 修正 を 加え 
た ものです。 

「道路 各種」 を 展開す る と， 


ROAD.ATR 
ROADMAP.PIC 
STRAI.SUF 
M— STR.SUF 
EDGE.SUF 


： 全 道路 共通の ァ ト リ ビュー ト 
： 道路の マ ッ ビング データ 
： 直線 (20m) 
： 直線の マッピング 版 
： 緣石 

R10.SUF, R10H.SUF, M— R10.SUF, M_R10 
H.SUF 

R30.SUF, R30H.SUF, M_R30.SUF, M_R30 
H.SUF 

R60.SUF, R60H.SUF, M_R60.SUF, M_R60 
H.SUF 

R100.SUF, R 100 H.SUF, M_R100. SUF, M„ 
R100H.SUF 

： それぞれ 半径 10, 30, 60, 100m の コーナー 
という 21 個の ファイル を 作り ます。 

道路の ァ ト リ ビュー ト は ど の パー ッ も 问 じ な ので， 1 
つし かありません。 形状 ファイルで 頭に 「M ―」 がつ い 
て い るの は マ ッ ビング 対応版で， タ ィ ャの 跡の ついた 
■"ROADMAP.PIC j が 張 り 付きます。 メモリ や 作画 時間 
に 余裕が ある 方 は そちら を 使う とよいで しょう。 「―」 力 5 ' 
ファイルネーム につく と， CAD で 読み 書 きで きない ので 


す 力 5 , もと も と CAD は マッピングに 対応して いないの 
で， わざと こういう 名に しま した。 

力 ーブの 形状 デー タ について は あとで 詳しく 説明し ま 
すが, 「R* .SUF」 は 30 度 分， 「R*H.SUF」 は 15 度 分 曲 
がり ます。 ですから， 「R* .SUF」 を 3 つつ なげる と 90 度 
曲がり， 「R*.SUF」 と 「R*H.SUF」 を 1 つず つつな 
げる と 45 度 曲がる わけです。 
〇 制作に 入る 前に 

今回 制作す る カット は， 道路の パ一 ッを 並べて コース 
を 作る ところから 始めます。 し 力' し， このように コース 
を 作る 場合に， 资料を 取り出し ていきな り 鈴 鹿サ一 キッ 

卜の 全体 を 作る ような こと は 絶対にし ないで ください。 
コース は 道路 だけで な く ， ガードレール や スポンサーの 
看板， 芝生， 樹木 など も 含まれ ますから， 鈴 鹿サー キ ッ 

ト 全体の データ 量 は 膨大で， メ モ リ 力 何メ ガぁ つても 作 
画で き る もので は あ り ません。 S 字 コーナーでの ドッグ 
フ アイ 卜の カツ ト では S 字 だけ， ヘア ピンから ホー ムス 

トレ一 ト の 立ち上が りの カツ ト は ヘア ピンと ホー ムス 

ト レート だけ を 作 り ま す。 F1 の TV 中継な どの 映像 を 見 
て も， 全 コースが 写って いる カツ ト なんて ほとんどない 
でしよう。 

パーツ を 並べる 際に 注. 意し なければ いけない こ と はい 
く つか あ り ます 力 5 ', まず 縮尺に ついて 解説し ます。 CGA 
マガジン では， できるだけ 縮尺 を 統一す る 方針です。 少 
な く と も 私が 担当した 「走れ ！ Fl」 では， 2 種類に 統一 
されて います。 

まず， 今 展開した 形状 データ 「F1 の 4 車 極」 「道路 各 
種」 など は lcga (コラム 「CGA の 単位 j 参照） が lcm 
に 相当し ます。 そして， 「藤 井 マクラーレン」 や 「古本 フ 
エラ 一リ」 な ど W に 細か く 作られて いる 物体 は， 1 cga が 
2 mm になって います。 ですから， 「道路」 の 上に その ま 
ま 「藤 井 マクラーレン」 を 置く と， 異様に 大きく， 道路 
から あふれて しまいます。 この場合， 縮尺が 5 倍 違う の 
ですから， 「藤 井 マクラーレン」 を 置く ときに， X, Y, 
Z 軸 方向に 0 . 2 は-ずつ 縮少す る 力'， 道路の ほう を 5 倍ず つ 
拡大して おく 必要が あ り ま す。 今月の 制作で は 「藤 井 マ 
クラ一 レン」 も 「古本 フェラーリ」 も 使いません から， 
1 cga= 1 cm として 考えて く ださ い。 

さて， 今回の システム 設定と して は， 以下の ようにな 
つてい る ものと して 話 を 進めます。 


DoGA 


CGA の 単位 


比較的に 初心者の 方 は， "CAD や FFE で 使用す 
る 数値の 単位 は な ん だろう'' と 疑問 に 思わ れ る 
ようです。 し 力、 し， "m 力、 cm, もしくは mm。 ま 
さか km という 二と はないだろう" などと 考えて 
も 無駄です。 

実は CGA に は 長さの 単位 はない のです。 なぜ 
なら， そもそも 単位と は 相対的な もので …… と 
長々 と 説明して いると いよいよ 混乱す る ばか り 


でしよ うから （説明が 悪いだ け）， ここで 大 ボラ 
を 吹く ことにします。 

CGA で 使用す る 長さの 単位 は "cga" なので 
す。 たた'， "kcga (キ 口 cga)" と 力、' 'mega ( ミ リ cga)" 
とか はな く , "cga" の I 種類 だけです から， "1000 
cga" を 省略して "1000" と 表記す る ことが 多い 
のです。 年齢 を 聞かれて， "22 です'' と 答えれ 
ば， "22 歳" といわなくても わかる でしよう。 そ 


れ とまった く 同じです。 

ほ〜 ら， なんとなく わかった ような 気になつ 
たでし よ う （なら へんって ？）。 

しかし， 決して CGA の 専門家の 方に， ' 'この 物 
体の 全長 はおよ そ 2500cga です" なんてい わない 
でく ださいね。 

"なんです か， それ？'' と 聞かれる のが ォチで 
すから。 
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〇 メインメモリ 2M バイ ト 
〇 コプロセッサな し 

〇 作業用 ディ レクト リは ハー ド ディ スクの A:¥CGAWO 
RK 

〇CGA システム は ハード ディ スクに インス トールず み 
OCGA マガジン につい て き た バー ジョン ァ ップ ツール 
など も インス トールず み （今回 は 新 バージョンの FFE を 
使用し ます） 

OA:¥D0GACGA に パス が 設定 されて いる 

メモリ が 1 M バイ トの まま の 方 や ハー ド ディ スク をお 
持ちで ない 方 も いらつ しゃる でしよ う 力 *， やはり 本格的 
に CGA をす るた めに は 必需品と いえます。 ただ， 今回 制 
作す る カット はこ れ だけの 環境がない とで きないと いう 
わ けで な く ， 作業 手順な ど が 若 千 異な ると いう ことで， 
絶対に 不可能と いう わけではありません。 し 力' し， ハー 
ド ディ ス ク がない と ， 作画の 途中で ディ スクを 交換し な 
ければ な ら ない な ど， かな り の 手間が かかる こ と は 予想 
されます。 

O 新 FFE の 使い方 

A:¥CGAWORK に カレント ディレクトリ を 移動し た 
ら， まず 1 " DIR」 を 実行して， 上記の 展開した データが ち 
やん と ある こと を 確かめて く ださい。 この あた りの 操作 
がわから ない 方 は， マニュアルの 「CGA 大学/ 教凝 講座/ 
コンピュータ 基礎 概論」 （T-27) を ご览 ください。 

今回 も PES は 使わずに， コマンド ライ ン からの 入力で 
解説し ます。 その ほう が 誌面で は 解説 しゃすい からです。 

そ れ では， さっそく 新 バー ジ ョ ンの FFE を 起動 しまし 
よう。 従来 どおり， 

ffe < リ ターン > 
です。 起動 後の 画面 も ほとんど 変わりません。 平面図と 
側面図の 中央に， 注 目 点 を 意味す る 小さ な 赤 i 、 四角 が 加 
わった 程度です。 

とりあえず， 物体 を ひとつ 置きます。 マウスで メッセ 
ージ パネルの 「物体 設定」 を クリックして， さらに 「追 
加」 を 選択す ると， 先 ほど 展開 し た 物体 名 がず ら ずらと 
表示され ま す。 「▼」 を クリックす れば 表示 し き れな かつ 

図 2 ""STRAI.SUFj を 読み込んだ ところ 


た 分が スク 口 ール して 出 ま す 力 ? ， そんな ことな どし なく 
て も 「STRAI.SUF」 はちゃん と 表示され ている と 思い 
ます。 「STRAI.SUF」 を クリック すれば， 少し 間 をお い 
て， 画面に 道路が 黄色で 表示され ます （図 2)。 

この あと メ ッ セージ パネル は 入力 モー ド となり， 位置 
や 拡大な ど 力す 表示され ています 力 ? ， 変更せ ずに その ま ま 
「決定」 を クリック します。 これで 「STRAI.SUF」 を ひ 
とつ 置く こ とがで き ま した。 以後， このよう に メニュー 
を マウ スで 選択， 実行して いくよう な 操作 を 「物体 設定/ 
追加/ STRAI.SUF/ 決定」 と 省略 し て 記述 します。 

この 「STRAI.SUF」 はス トレ 一卜の パーツです。 道 
路幅は 10m(Y 座標 ±500cga)， 長さ は 20m (X 座標 ±1000 
cga) だけです ので， 長い 直線 コース を 作る 場合 は 複数の 
「STRAI.SUF」 を 並べる 力'， X 座標の スケール を 大き 
く する 必要が あ り ます。 

では， もう ひとつ 「STRAI.SUF」 を 並べて みまし よ 
う。 まず， 表示 画面 （画面 左 半分） を スクロール します。 
これ は 平面図， 側面図の 上下 左右に ある 「▲」 マーク を 
クリ ック する のです 力 f ， ス ク ロール 方向が CAD と は 逆な 
ので 注意して く ださ い （CGA システム は 複数の プロ グラ 
マが 開発して いるた め， お 互いに ポリシー を讓. らず， こ 
のよう に 設計 思想に 食い違いが 出て いる こ とがよ く あ 
る）。 つまり， X 軸の + 方向 （画面 右側） の 領域 を 見たい 
場合に は， 画而 右端に ある 「▲」 を クリック する わ けで 
す （図 3)。 

現在 はま だ 物体 設定 モ一 ド ですから， r 追加/ STRAI. 
SUF」 として， もう 一度 「STRAI.SUF」 を LOAD しま 
す （黄色で 重なって 表示され る）。 しかし， その 位置で 決 
定 せずに， 前の 「STRAI.SUF」 に X 軸の + 側に つなぎ 
ます。 座標 位置 は （2000,0,0) です 力 f , ここ は 数値 入力 
ではなく， マウスで 位置 指定して みましょう。 

従来の マウスに よ る 位置 指定 は 1 cga 単位だった ため， 
2000 びった り にす るの はかな り の 手間だった のです が， 
新 し い FFE では lOcga 単位で 指定で きます し， 移動 単位 
の 変更 もで きます。 「視点/画面」 を クリック すると カウ 
ント という 数値が 表示 されます ので， 「マ」 を 3 回ク リツ 

図 3 画面 スクロール 


ク して lOOcga にして く ださい。 平面 I' 乂 I で 図 4 のよ う に マ 
ウスで 位置 を 指定して クリ ック すると， 白い マークが 現 
れ， その 座標が 表示され ますので， 簡単に （2000,0,0) 
に 合わせられる はずです。 なお， この 状態で リターン キ 
一 を 押せば 平面図， 側而 図に 现 在の 位置が 表示され ま す 
ので， ちゃんと つながつ ている こ と を ?! 窗認 して 力' ら， 「決 
定」 してく ださい。 

物体 選択 も， マウ スで 指定で きる ようになり まし た。 
「変更」 を 選択して みて ください。 従来 はこ こ で逸択 し た 
い 物体の 位置 座標 を 入力して いました 力 s ，新 バージョン 
では マウスで ク リ ック して 物体 を 指定で き ます。 

試しに， 平面図 上で 先 ほど (2000,0,0) に 置いた 「STR 
AI.SUF」 を タリ ッ ク してみ て く ださ い。 選択され たほう 
の 「STRAI.SUFj の' |' 央に 小さな 四角が 表示され ます。 
動かしたい 物体 を ちゃんと 選択で きたの を 確認して 「決 
定」 します （別の 物体 を 選択 してし まった とき は 「選択」 
で 次の 候補に 移 ります）。 水色の 表示が 黄色に 戻 り， 入力 
モードに なり ます。 選択した 「STRAI.SUF」 を XW の一 
側 （ — 2000,0,0) に 置き 直して みて ください。 この場合， 
画面 を スクロールす るより， テンキーの 「二」 を 押して， 
表示 範囲 を 変更した ほうが やり やすいで しょ う （図 5)。 
座標 を 指定で きた ら 「決定」 で 変更 モー ド から 抜け， 「終 
了」 で 物体 設定から 抜けます。 

マ ゥ ス 指定が 強化 さ れ たの は 物体 を 置 く と き だけで は 
ありません。 「視点 設定」 に 入って みて ください。 従来， 
視点 位置 や 注目 点 位置 は 数値 入力で 行つ ていたので すが， 
これ も マウ スで 指定で きる ようになり まし た。 ただ， マ 
ウスで 位置 を 指定す る だけです と， その 位置が 視点な の 
力'， 注目 点な のかが わかりません。 そこで， 数値 入力 用 
の カーソル （数値が 反転 表示され ている 部分） が 視点の 
座標に ある と き は 視点の 位置 指定， 注目 点の 座標に ある 
と き は 注目 点の 位置 キ! ^定 となり ま す。 

ですから， 注目 点の 位置 を 指定した いとき は， まず 注 
目 点の 位置 座標 （X， Y, Z のどれ でも 可） が 表示され 
ている と ころ を 一度 ク リックし てから， 注目 点の 位置 を 
平面図， 側面図 上で 指定し ます。 注目 点 を 表す 小さな 赤 

t ' m 角 が 移動 し ， 同時に 視野の 表示 も 変更され ます。 
「視点 設定」 に 入った とき は 視点 位置 設定の 状態に な つ 

て い ますので， 図 6 のよう に 側面図で 視点の 位置 を 指定 

し て 「作画」 をさせる と， 透視図 もちやん と 見下ろ し た 
完成 予想 図が 表示され ます。 視点， 注目 点 を 適当に 動か 
し， 気に入った ところで 「決定」 してく ださい。 以前と 
比べて 便利に なった でしよ う ？ 

FFE 以外に も バー ジョン アップした ツール はあり ま 
す 力 ? ， それに ついては 別 コラムに まとめました ので， そ 
ちら を ご II ください。 
〇 コース を 設定す る 

今回 制作す る カットの シケ イン を 図 7 に 示します。 先 
ほど 試しに 置いた 「STRAI.SUF」 に ほかの パーツ をつ 


け 足して， 作って いき ましょう。 

ま ず， X 車 III の + 側の カーブ か ら 作り ま す。 「STRAI. 
SUFj と 同様に， 「物体 設定/追加/ R30.SUF」 で 「R30. 
SUF」 を 呼び込み ま す。 が, 「STRAI.SUF」 のとき のよ 
うに 原点に は 現れません。 なぜなら， カーブの パーツ は 
すべて カーブの 曲率の 中心 を 原点に している からです。 

M 8 をご^ ください。 「R30」 と は 半径 （曲率の 中心 か 
ら 道路の 中央 ま で） が 30m, つ ま り 3000cga であ る こと を 

図 4 マウスの カウン 卜 量の 変更 
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図 5 「STRAI.SUF」 を 移動す る 
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意味して います。 原点 は 曲率 中心に あります から， 「ST 
RALSUFj の 横に その ま ま 「R30.SUF」 を 置いても つな 
がり ません。 半径の 分 だけ ずらす 必要が あるので す。 
「STRAI.SUF」 の 端の 座標 は （1000,0,0) ですから， 
「R30.SUF」 の 座標 は (1000， 一 3000,0) となります。 
なぜ， このように 原点の 位置 をず らして いるので しょ 
うか？ それ は 次の 操作で 明らかになります。 「R30. 

図 7 シケ インの 形状 



SUF」 は 前に も 述べた よ う に 30 度 分し か あ り ま せんか 
ら， 図 7 のよう に 90 度 曲げる ために は あ と 2 つ 「R30. 
SUF」 をび つた り く つつけ て 並べなければ いけません。 

し 力' し， 直線 コースなら ともかく， 30 度 分 だけ 曲がつ 
た と こ ろの 座標 な ど ， 通常 は 関数 電卓で も 計算 しないと 
わかりません。 ところ 力 ? ， この 「R30.SUF」 のように 原 
点 を 曲率 中心に 置いて やる と， 位置 座標 はまった く 同じ 
で， Z 軸 回 り の 回転 角度 を 変える だけで， ぴ つた り く つ 
つ く のです （図 9)。 具体的に は， あ と 2 つの 「R30.SUF」 
は 位置 はと もに （1000，— 3000,0) で， Z 軸 回りの 回転 角 
度が そ れ ぞ れ 一 30 度と一 60 度 になります。 

同様に， X 座標が一 側の カーブ も 作って みましょう。 
こちらの カーブ は 半径 10m の 「R10.SUF」 を 使用し ま 
す。 「STRAI.SUF」 の 端の 座標 は （ — 3000,0,0) です。 
だから といって， 「R30.SUF」 と 同様に 半径の 分 だけ ずら 
して （一3000，一 1000,0) に 置 〈だけで は， 図 10 のように 
なって しまいます。 

Z 軸 回り に 30 度 回転 すれば いちおう くっつきます 力す， 
カーブの 曲がり 方が 逆にな つて しまいます。 どうし まし 
よう …… ， という ほどの 問題ではありません ね。 拡大率 
を— 1 倍 すれば よいので す （― 1 倍す ると， 左右， 前後 
な ど 反転す る）。 この場合 は Z 軸 回 り に 回転す るの もやめ 
て， 位置 を （一 3000，1000，0)， X 方向， Y 方向 それぞれ 
の 拡大率 を一 1.0 に します。 

この カーブ も 90 度 あ り ますから， あ と 2 つ 1 "RIO.SUFj 
を 並べます。 位置 は 同様に （― 3000 ,1000， 0), X と Y 方 


この コラム は フリ一 ッァ一 への 誘いです。 コ 

ン ピュー タ にも CGA にも 関係ない， 単なる 個人 
的な 趣味の コラムです （実は 私 は 旅 オタク）。 ほ 
かの パソ コ ン 専門 誌で も， パソ コンと は 関係な 
い 映画 や 本の 紹介 コーナ一 など はよ く あるし， 
某誌に は 趣味の お 料理の コーナ一 まで あるの だ 
から， Oh!X に 旅行の コラムが あっても い 一 じ や 
ないか， という ことに 勝手に 決めて しまい， そ 
二 そこ 人気が あれば 連載 します。 

ひとりで 海外旅行へ 行こうと すると， まず 心 
配な のが 言葉の 問題です が， これ はなん とかな 
る ものです。 

少なくとも 語学力 は 必要ありません （私 も英 
語 は 中学で 落ちこぼれた）。 まずたい ていの 国で 
は， 我々 が 話せる 程度の 英語 は 通じます。 少な 
くと も， ホテルに 行って "シングル ルーム， ヮ 
ン ナイト"， お 店に 行って" ハウ マッチ" は ど 二 
でも 通用し ます。 問題 は 語学力で はなく， 自分 
の 知っている 英単語 （つまり カタ カナ） の 組み 
合わせ だけで 相手に わからせる 表現力と， 多少 
通じなくて も 積極的に 話 かける 度胸の ほ う がず 
つと 大切な のです。 

ァ メリ 力 や イギリス などの 英語圏で は 私の 英 
語 は 通用し ません。 なぜなら， そういった 国で 
は 相手 は 英語 をべ ラベラと 話し まくり， 我々 の 
発音が 悪い とちつ と も わかって く れ ないから で 
す。 それに 対して 非 英語圏で は， 相手 も 英語 を 


かまた の 地球の 歩 さ 方 

よく 知らないので， 片言の 英語 （つまり ごく 基 
礎 的な 単語） を たどたどしく しゃべる ため， か 
えって よ くわ かり あえます。 

私が 初めて 行った 海外 はァメ リカの 二 ュ一ョ 
—ク でした。 こ 二の 街角に は， 必ずと いってい 
いほ どホッ ト ドッグ の 屋台が あります。 そんな 
屋台の ひとつで， ホットドッグ を 頼みました。 

"ホッ ト ド ッグ， プリ一 ズ" 

"ノ\* へ〜、 ノ ？ " 

全然 通じません。 でも， その 屋台で 売って い 
るの は， ホッ ト ドッグ しかない のです。 

また， ニュー オリ ンズへ 行った ときの 話です。 
果物屋で プラム を I 袋 貢い ました。 そこで 果物 
屋 のおば さん 相手に， 少し 高度な 英語 を 使って 
みました。 
'Must I wash to eat this puramus ？" 
('； 主， 私の 英語 は つづり， 文法と もデタ ラメ） 
私 は 「この プラム， 洗わずに 食べられ るので 
すか？」 と 聞きたかった のです が， おばさん は 
困った 顔 をして しばらく 考えた あと， バナナ を 
I 本ち ぎって 渡して く れま した。 

No, I don't need banana! Must I wash to eat this 
puramus ？" 

私 は 「いやいや， バナナが ほし いんじゃない 
んだ。 二の プラム は 洗わずに 食べられる のかと 
聞いて いるんだ」 といいたかった のです が， お 
ばさん はまた 困った 顏 をして， 今度 は バナナ を 


I 房 くれました。 私 は 黙って 握手 をして， 立ち 
去り ま した。 

中国へ 行った こと もあります。 一般 人民で 日 
本 語， 英語が 話せる 人 は あまり 多くありません 
でした が， ホテルな どで は あまり 不自由し ませ 
ん でした。 

Hello! Can I take a singleroom tonight?' ん 
にち は。 今晚 シングル ルームに 泊ま り たいので 
すが） 

Ok. Your room no.70l . Your room is another 
billding Sei-rou." (はい， 701 号 室へ どうぞ。 あ 
なた の 部屋 は 別館の 西楼 になって おります） 

私 は その 日， シャワー だけでなく， お 風呂に 
入りたかった ので， 
"There are bath?" (その 部屋に は， お 風呂が あ 
り ます か？） 

と 聞いて みました。 すると， 受付のお 孃 さん は 
驚いて， 

'No! This hotel is not so wide. You need not 
bus!" (この ホテル は， バスが いる ほど 広く あり 

ません ！ ） 

氺氺氺 
旅に 出る と， いい 人々 とそうで ない 人々 に 会 

う。 それが 世界 だ。 
旅に 出る と， いいこと と 悪い ことがある。 そ 

れが 人生 だ。 
Have a good trip! 
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向の 拡大率 を 一 1.0 に して， Z 軸 回 り の 回転が そ れぞ 

れ， 一30 度， 一60 度と な ります。 
最後に カーブの ^こうに 「STRAI.SUF」 を 1 つず つ 

つなぎます。 平 而^の 範囲が 狭い ので， テンキーの 「=」 

を も う 一度 押してから 指定して く ださい。 

位置 (4000,-4000,0), Z 舢回転 90 度 
位置 (-4000,2000,0), Z 軸 回転 90 度 

となり ま す。 

以上で コース が 完成 しました。 とりあえず， こ の 段階 
で 一度 セーブして おき ましょう。 「フ アイ ノレ/ SAVE/ フレ 
ーム ソース」 で 「R0AD1」 とで もして おいてく ださ い。 
O モーション デザイン 1 

モー ショ ン デザィ ンのほ う は， 特に 注意す るよ う な こ 
とはありません ので， 簡単に 解説し ましょう。 

使用す る 車種 は ウイリアムズ， ベネ トン， ジョー ダン， 
ティ レルの 中から お好みの もの を 選んで く ださい。 本文 
では ウィリアム ズで 解説 します。 ど の 車種 を 31 んだ と し 
て も， モー ショ ン デザィ ンの 段階で は シンプル 版の 形状 
データ （iffi 文字が 「S」 で 始ま る） を 使 ffl する こ とだけ は 
党え ておいて ください。 前半の カット 「X02A.FSC」 
は， U 下の よ う に 設定し ます。 
[ 1 フ L -ー ム目] 

• r 光源 設定」 で カラー は その ま ま， べク トル を X = — 2, 
図 日 「R30.SUF」 の 座標 


Y 

3500 
3000 
2500 



Y = - 3, Z = — 4 ぐらいに。 「決定」 で 確定 "OPSf 1 \ 

- 「物体 設定/追加/ SWILL. SUF」 で 人力 モードに 入り， "Lyuv^jr/" - 

SWILL.SUF の 位置 ： (-4200,2250,0) 

Z 軸 回転 ： 一 70 度 

として， 「決定」 「終 J'」 で 物体 設定 モードから 出る 

• 「視 点 設定」 に 入り， 

視点の 位 竜 ： 1^500,1000,200) 

注目 点の 位置： (-4100,1700,0) 

画 角 ： 151楚 

として， 「作画」 で 図 11 のよ うにな つてい る こ と を 確認 
し， 「決定」 する 
[15 フレーム 目] 

• 「フレーム No. 設定」 で， 15 を 入力して 「決定」 

• 「物体 設定/変更」 で 画面 ヒの 「SWILL.SUF」 を 指 
定， 「決定」 で 入力 モードに 入り， 

SWILL.SUF の 位置 ： (-3400,500,0) 
Z 軸 回転 ： 一 30 度 

図 S 位置 は 同じ， 回転 角度の み 異なる 



図 10 「R10.SUFj の 間違った 置 さ 方 



CGA マガジン 創刊号 はソフ ト ベンダ一 「TA 
KERU (武 尊）」 で 入手で きます。 ネットで も ダウ 
ン ロードで きる ようにし たいので すが， 容量が 
大きす ぎる ので 検討 中です。 

地元に TAKERU を 置いて いる 店がない と いう 
方 は 困って しまう かもしれ ません。 そこで， い 
ちおう 当 チームから も 配布し ます。 …… が， こ 
の 時期 は CGA コンテスト， および その ビデオの 
発送と， 連続して 忙しい ので， 必ず 下記の 洤意 
を 守り， 負祖を かけない よう くれぐれも お願い 


CGA マガジンの 申し込み 方 

いたします。 

• 直接 申し込む の は， あくまで タケルでの 入手 
が 困難な 方の み 

• 申し込み 方法 は 「現金書留 」 のみ 
• 必ず， 自分の 住所， 氏名 を鲁 いた 宛名'; ^一 ル 
(フロッピーの ラベルな どで もい い） を 同封 
する こと 

• 手間 を 省く ため， 宛名 シールの 氏名 は r 行」 
では な く ， 最初 か ら 「様 j にしておく 二と 

• 申し込み 期限 は 3 月末 日 


'発送 予定日 は 不明 （CGA コンテストが 終わる 

ま で 無理 ？ ） 
• 申 し 込み 先 

〒533 大阪市 東 淀川 区 5-17-2 102 号 
D6GA 内 「CGA マガジン 申し込み 係」 
実費 は 本当 は 500 円 程度と 予想され ますが， そ 
うする と タケルで 入手で きる 人 も 申し込ん でき 
そうな ので， 1,000 円 以上の 現金 を 同封して いた 
だきます。 編集部 員に 対す る 手間賃と でも 思 つ 
て く ださい。 
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として， 「決定」 「終了」 で 物体 設定 モードから 出る 
• r 視点 設定」 に 入り， 

視点の 位置 ： （ 一 500， 1000,200) のま ま 

注目 点の 位置 ： ( — 3200,380,0) 

画 角 ： 15 度の まま 

として， 「作画 j で 図 12 の ようになつ ている こと を 確認 
し， 「決定」 する 
[25 フ レーム 目] 

• 「フレーム No. 設定」 で， 25 を 入力して 「決定」 

• 「物体 設定/変更」 で 画面 上の 「SWILL.SUF」 を 指 

図 11 1 フレーム 目の 設定 
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定， 「決定」 で 入力 モー 卜" に 入り， 

SWILL.SUF の 位置 ： (0,0,0) 

Z 軸 回転 ：0 度 

として， 「決定」 「終了」 で 物体 設定 モードから 出る 
• 「視点 設定」 に 入り， 

視点の 位置 ： （一500,1000,200) のま ま 

注目 点の 位置 ： (0,0,0) 

画 角 ： 15 度の まま 

として， 「作画」 で 図 13 のよ うにな つてい る こ と を 確認 
し， 「決定」 する 

モー ショ ン デザィ ンが 終われば， 「フ アイ ル /SAVE/ フ 
レ一ム ソース」 で 「X02A」 と 入力し ます。 あと は r 終了 j 
で FFE を 終わ り ます。 
〇 モーション デザイン 2 

同様に 後半の カット 「X02B.FSC」 は， 以下の ように 
設定し ます。 操作 は ほとんど 同じ です ので， も う 座標 値 
だけで 十分で しょ う。 その 前に 再び FFE を 起動し ます 
が、 新しい FFE では， 起動時に フレーム ソース を 指定す 
る こ とがで き ます。 

FFE ROAD1 < リターン > 
と して ください。 起動と 同時に 先 ほど セーブし ておいた 
「ROADl.FSC」 が 口一 ド され， コースの 設定が 終わった 
状態 か ら 作業 を 再開す る こと がで きます。 


図 12 15 フレーム 目の 設定 


図 13 25 フレーム 目の 設定 




もうす ぐ CGA コンテストです。 今年 は 例年に 
比べ 応募 作品が 多い ようで （これ を 書いて いる 
の は 締め切り 前）， 内容 も 期待で きそうです。 今 
年 も 作品 集の ビデオ を 作ります が， 「ビデオ を 入 
手で きる の は， CGA コンテストが 終わった かな 
り あとに なって しまう ので 悲しい j とのご 指摘 
も 寄せられ ています。 そこで， 今年 は Oh!X の 読 
者， つまり D6GA の 事情に ご 理解の ある 方に 限 
り， ' 'プレ 申し込み" を 受け付けます。 

3 月 中旬までに 下記の 要領で 申し込まれた 方 
に は， 3 月末に 発送し ます。 いや， そんな こと 
書いたら また トラブルの もとにな るので， "3 月 
末に 発送で きる ように 努力し ます'' ぐらい 【二し 
てお きます （まだ， CGA コンテ ス 卜の 日 禾呈も 決ま 
つてい ない）。 


CGA コンテ ス卜 
事務局より 

問題な の は 実費が 予想で きないと いう ことで 
す。 入選 作品が 何 本で， トータル 何分な のかが 
わから な ければ， ダ ビング 料 も 算出で きないし， 

BGM の 著作権 料な ども 見当が つきません。 ただ, 
傾向と して 昨年よ り 短くなる こと はまず ない の 
で， 2, 000 円で は 難しいで しょう。 という こと 
で， 暫定的に 2, 500 円と いう ことにします。 もし 
も， 2, 000 円で 収まった 場合に は， 500 円 は カン 
パ极 いに なり ますので， あらかじめ ご了承く だ 


第 5 回 アマチュア CGA コンテ ス ト 作品 集 ビデオ 
くプレ 申し込み 要項〉 
• 申し込み 方法 は 「現金 軎留」 のみ 
• 必ず， 自分の 住所， 氏名 を 害いた 宛名 シール 
(フロッピーの ラベルな どで もい い） を 同封 
する 二と 

'宛名 シール は 「行 j ではなく， 最初から 「様」 

にしておく こと 
• 申し込み 期限 は 3 月 中旬 
- 実費 2, 500 円 + 任意 カンパ を 同封 
• 申し込み 先 

〒533 大阪市 柬 淀川 区 5- 17- 2 102 号 
D6GA 内 r 5th, コンテスト ビデオ 係 j 
-; 主意： "4th. も 送れ" "マニュアル も 送れ" など 
の 要求 は 馬耳東風に なること が 予想され ま す。 
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[1 フレーム 目] 

• 光源の ベクトル を X = — 2, Y = - 3, Z =- 4 

• SWILL.SUF の 位置 （0,0,0)， Z 軸 回転 0 度 

• 視点 (一 500, 1000, 200), 注目 点 (0,0,0), 画 角 15 度 
[10 フレーム 目] 

• SWILL.SUF の 位置 （2800 ,—1000,0)， Z 蚰 回転一 45 度 
• 視点 （500 ,1000, 200) ，注目 点 (2600 , 一 1000 , 0) ， 画 角 15 度 
[20 フレーム 目] 

■ SWILL.SUF の 位置 （4300, — 3900,0), Z 軸 回転— 85 度 
■ 視点 （800 , 1000 , 200) ， 注 目 点 (4400 , —3700 , 0) , 画 角 15 度 
設定が で き た ら 「X02B」 として セーブして ください。 
これで モー シ ヨン デザィ ンは 終わ り なのです が， せつ 
かくの サーキット なのです から， 複数の マシン を 走らせ 
たいとい う 希望 も あるで しょ う。 

そういう 方の ために， もう 1 台 （ここで は ベネ トン） 
が 「X02B.FSC」 の 後半に 画面 手前 を 横切る， という デ 
ータ も 作って みま した。 こうして おくと， これに 続く 力 


ッ 卜が ウイ リア ムズ でも ベネ トンで も， 自然につ ながつ 
て 映像に 幅が 出る のです 。「フレーム No 設定」 で 1 フレー 
ム S に 戻り， ウイリアムズと 同様に， 物体 追加， 変更な 
どで 設定して く ださい。 
[1 フレーム 目] 

• SBENE.SUF の 位置 (一 1800, 200,0), Z 軸 回転 0 度 
[10 フレーム 目] 

' SBENE.SUF の 位置 (700,300,0), Z 軸 回転 —15 度 
[20 フレーム 目] 

• SBENE ■ SUF の 位置 (2800,-1000.0), Z 軸 回転 一 50 度 
すでにお 気づき だと は と は 思い ま す 力？， 「フレーム No. 

設定」 に 入った 際に， ナンバーの 表示の 上下に 

の 表示が あります。 これ はすで に 設定され ている フレ一 

ム ナンバー を 呼 び 出す 機能です。 

現在の フレーム ナンバーが 10 だとす る と， 「▲」 をクリ 
ック すると フレーム No. が 1 に， 「T」 をク リックす ると 
20 にな り ます。 設定した フレーム ナンバー をよ く 覚えて 
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読者に よる ほっとけ ない ほっと こらむ 


< A さん > 9 月 号の 記事のと おり， マニュアル 
と CGA システムの ディスク を 申 し 込んだ ので 
すが， ディスクが 入って いません でした。 送つ 
てくだ さい。 

く B さん > マニュアルが 届きました。 同じよう 
な ディスクが 2 枚 入って いたので すが， どこが 
違う のです か （ラベル は 同じだった）？ 
うさ 子： A さん， ごめんなさい。 そのほかの デ 
イス クが 足りなかった 方 も， もう 少しお 待ちく 
ださいね。 それから B さん， ご 親切な 連絡 あり 
がとう ございます。 親切つ いでに， その ディ ス 
クを A さんに 送って いただけな いでし よう 力、 
…… ， なんて 冗談です よ。 
< あや子 > マニュアルの 送金が 遅れて しまい， 
たいへん も う しわけ あり ませんで した。 代わり 
といって はなんで すが， 東京 近辺で 人手が ほし 
いとき はお 声をかけて ください。 できるかぎり 
のこと は お手伝い させて いた だき ま す。 
かまた： もうす ぐ， 恒例の CGA コンテスト 発表 
会 を 東京で 行います。 まだ， 正確な 日時 や 場所 
は 決まって おりません ので， 詳しく は 来月 号で 
紹介し ます。 そこで あや子さん， 受付 を 手伝つ 
ていた だけない でしよ うか？ もしよ ろしけれ- 
ば， 当日 開場 30 分 前にい らして ください。 
うさ 子： これで あなた も 首都圏 スタッフ。 電子 
ちゃんと一 緒に がんばって ください。 それで は 
お会いで きる の を 楽しみにし ています。 
<C さん >CGA マガジン はコ ビーフ リーと M 
いたので すが， D5GA も 法人 化する というのに， 
経喾は 大丈夫な のです か？ 
うさ 子 ： 本当に 大丈夫 なんです か？ 
かまた： さあ， どうなん でしよ？ でも， 別に 
無^って わけで はない し， もし 運営が 成り立た 
なかったら， 有料^: するな り， 廃刊す るな りす 
る だけでしょう。 二の 問題 は， この 方式に 対す 
る ユーザーの 贊 同が 得られる かどう かとい う こ 

とが ポイントで すが， 私 は 楽天的に 考えて いま 
す。 はつ はつ は '…- 。 ちょっと 心配。 

< D さん > 私の パソ コ ンで F1 を 走らせたい。 ず 
つと， これば つかり 考えて いるんで すが。 
うさ 子： あなたの 夢 は， 意外と 早く 実現し まし 


たね。 

く E さん > スタッフの 方の 留年が 心配 だ。 がん 
ばって く ださい。 

うさ 子： ご 心配 ありがとう ございます。 確かに 
そろそろ 試験 シーズンです。 なのに， 二 こで は 
ディスプレイに かじりつ いている 人が …… 。 

かまた ： かなり 単位 数が 危ない 者 もい ますね c 

私 も 学生のと き は， ノート を 借り まくったり， 
たいへんでした。 

うさ 子 ： 私 はノ一 卜の 貸し出しに 追われて ま し 
たけ ど。 

かまた ： 同じ 部員で もずい ぶん 違うな あ。 

く F さん > 多忙の 折に もうしわけ ないか'， どう 
かこの 私の 無理 を閜 いて く れ I CGA コ ンテ 
スト 用の 作品 を 完成させる ために， PC-9801 の 
REND を 送って くれ！ 同封の 為替 は 輸送費と 
ディスク 代 だ。 余った金 は， 悪と 戦う 秘密兵器 
の 開発 资金 にして くれ。 （ r PC-9801 の REND を 
送って くれ」 係 宛の 封 害） 

うさ 子： みなさんから 寄せられた カンパで， 大 
阪の 地下に 秘密 基地が 建造され つつ あり ま す。 
でも， 誌面 上で 公言したら， "秘密" 基地に はな 
ら ないかな。 

かまた ： それと 為替 は 換金す るの が 面倒で いや 
だな あ。 なんでも ええけ ど， 最近 中身 を 見なく 
て も 用件の わかる 宛名が 流行って いるよう な 気 
がする。 

く G さん > やはり FFE.X を 強力に して く ださ 
い。 現在の もの も 工夫し だいて かなり 使えます 
が， パーソナル CGA システム として 最も 重要な 
ソフ ト だと 思う からです。 

かまた ： 新しい FFE はだい ぷ 使いやすく なった 
と 思います。 モ一シ ヨン デザイン はいちばん 大 
切なのに， その 手の ソフ 卜が ほとんどな いのは 
私 も 不思議です。 

ラさ子 ： プログラマの 皆さん は いろんな 手法の 
ソフ ト にお 戦して みて く ださい。 
く H さん > プロジェクトチーム D5GA 様へ ら 
時 だつ 時 5 面 付録 ディスクが 1.4M — いがいに 
もこん な 物 だけで いやにな つんが 多い ので わ 
WINDOS や VS で わう ごきません。 ZZ うちら に 


わとうて いえんがない。 1.4M のっかい 作 その 
1 D5GA CGA システム を さしあげる 
{ 0 } KEY で BAT からの 力、' れる。 
…… 以下 2 ページ 統く 

うさ 子： ひととおり 読んで みました が， 意味が 
よく わかりません。 私の 頭 も 混乱して しまい ま 

した。 

かまた： どれどれ。 うつ， たつ 確かに。 文の 途 

中で いきなり 「。j で 終わって いる ど 二ろ 力、， 漢 
字 を 害いて いる 途中で 文が 終わって いるの はち 
よつ と。 そんな ことされ ると， いったい どんな 
字 を 害こうと I。 

うさ 子： かまた さん， へんな マネし ないで くだ 

さい。 

< I さん > これ は 大阪大学 コンビ ユー タク ラブ 

に対してで すが， 情教の NeXT の Newsbase に 
comp.X68000.D5GA なる グループ を 作っても 
ら えないで しょ うか。 

うさ 子： どなた かと 思ったら， うちの 大学の I 
回生ではないです か。 

かまた ： アン ケ一 ト に "大阪 近辺に 在住な ので， 
雑用 要員に 登録す る" と鲁 くひ まが あったら， 
素直に 部会へ 参加して ください。 ただ， この 時 
期 は クラブ は シーズンオフ （？） なので， ブ ロジェ 
ク トル一 ムに來 るか， 4 月の 新歓 のとき でも 結 
構です。 

< J さん >私 は マニュアル を 1 冊の バイ ンダ一 

に總 じています。 筋肉 トレーニング， マ クラ， 

押し花と いろいろ 便利です。 

うさ 子： そのほか にも， 漬物石に したり， たき 

火 をして 暖を とったり， えつと， えつと。 

かまた： あの〜， CGA の 勉強に も 使える のです 

が."… 


く K さん > 友人に CGA について 救えよ うとし 
たが， すべて しゃべった あとに 「で， それって 
何？ わかんない j といわれて しまった。 悲し 
い 0 ウル メレ。 

かまた ： それ は， 教え方が 悪い のです。 正し く 
は， マニュアル を 片手に 街頭に 立って， 道行く 
人に" アナ タハ， CGA ヲ信ジ マスカ？" と 声 を か 
け …… 。 とにかく， がんばれ。 
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いないと きに 便利です。 
〇 作画 • アニメーション 

モーション を WIREVIEW で 確認す る 場合 は， 

FF X02A 

FF X02B 
を 実行した あとで， 

WIREVIEW /V STRAI.SUF R30.SUF RIO. 

SUF SWILL. SUF X02A.FRM 

WIREVIEW /V STRAI.SUF R30.SUF RIO. 

SUF SWILL. SUF SBENE.SUF X02B.FRM 
とします。 
作画 は， 

REND /A2 /G STRAI.SUF R30.SUF RIO. 
SUF WILLI. SUF ROAD.ATR WILLI. ATR 
X02A.FRM 

REND /A2 /G STRAI.SUF R30.SUF RIO. 

SUF WILLI. SUF ROAD.ATR WILLI. ATR 

BENET.SUF BENET.ATR X02B.FRM 
とします。 「/A2」 は アンチ エイ リ ァス によって 画質 をよ 
く する ォプシ ョ ン， 「/Gj は スムーズ シ エーディ ングを か 
ける オプションで， と もに 画質 は 向上し ますが 計算 時間 
は 非常に 長く なります。 急ぐ 場合 は省咯 してく ださい。 
また， ここで は ウイリアムズ， ベネ トンと いつ た 形状 デ 
ータは シンプル 版で はな く ， 本当の データ を 使う 点に ご 
注意く ださい。 
アニメーション する 前に は， 

CRD X02A /OX02A 

CRD X02B /OX02B 
で， 各 画像 データ を 256 色に 落とします。 
また， 

MKTCH X02A001 X02B002 


で 2 つの アニメーション をつな いだ タイム チャート ファ 
ィル 「X02A.TCH」 を 作成し ます。 ここで， 

MKTCH X02A001 X02B001 
としな いのは， 「X02A025.PIC」 と 「X02B001.PIC」 は 
同じ 画像 データ だからです。 
こ こ まで やれば， 

HANIM X02A 
で アニメーション します。 どうです か？ …… 背景が な 
いと どうも イマ イチです ね。 その へんに ついては 次回で 
詳- しく やる として， 今月 修得 し た 知識で コー スを 用意し， 
F1 を 走らせ， いろんな カット を 作って ください。 

かっこいい カツ 卜 がで きたら モーション デー タ だけで 
も 結構です から， CGA マガジン 編集部に 送って く ださ 
い。 「F1 追加 特集 ： モー ショ ン データ 集」 と い うの を やる 
かも しれません よ。 



さて， この 原稿 を ここまで 書き上げた 時点で， CGA マ 
ガ ジン は やっぱり まだ 影 も 形 もで きていません。 先月 号 
で 予告した とおり， 12 月 20 日 に TAKERU で 姿 をお 見せ 
する の はき わめて 難しい と 思います。 

そ の 場合 は " わざわざ 買いに いったのに 入って な かつ 
たに' という 方 も 多々 いらっしゃ ると 思います。 まこと 
にもう しわけありません （あらかじめ， あやまって おく 
ャッ ）。 

でも， いくらなんでも， この 号が 発壳 される ころに は 
出 ている はずです。 いまから 制作に 入れば， 春休み に 仕 
上げ を して， 4 月 に は デモの 1 つや 2 つ 完成して い る は 
ずです。 CGA 関係 サークルの 方々 は 新入生 勧誘 対策に で 
も ご 利用く ださい。 


画國^ 囫^] 固 


お 久しぶりの 柚 姫です。 長い 二と お休みして， 
本当に どうも ごめんなさい。 この コーナ一 は そ 

の 名のと おり， CGA の コーナ一 の はず だつ たん 
だけど， ずっとお 休みして いたので 何 を 害いた 
らいいん だか。 

姫 はこの 頃ます ます 忙しくな つて， 毎日ば た 
ばた と 走り回つ ています （おかげで 少し やせ ま 
した）。 このあいだ は九官 鵜の 実験 (脳に 霜 極 を 
'…- , ちょっと 害け ない） で スプラ ッタを 見 ま 
した。 さすがに 直後 は ご飯が 喉 を 通らない。 お 
医者さん なんて こんなの を 毎日 見て るんだ もの 
な あ， すごい という か， なんとい うか。 

それから 昨日 は， 遗 跡の 発掘 現場に お 骨 を 拾 
いに いったり. とな か な か 変化に 富 ん だ 毎 日 で 
なかなか GOOD (！? )。 今回 は， 近況 報告と いう こ 
とで， そんな 話 を 少々。 

何年 か 前から， 伊丹 空港の 周辺の 再開発が 進 
めら れ てきて いるんだ けど， ここに は 有 岡 城址 
(織 田 信 長に 滅ぼされた） な ど 数多 く の 貴重な » 
跡が あって， それら を 再開発の 前に 調査して い 


ます。 姫 は その 近くのお 寺から 出て きた 古人 骨 
を 見に いってきました。 古人 舞と いっても 17 世 
紀 以降の ものな ので， あんまり 古く はない ので 
少し 残念だった けど， ちょっと ドキ ドキ。 

発掘 現場 は いろんな 出土品が 所 狭 しと 並べら 
れ ていて， なかなか 活 51 に 溢れて いました。 人 
骨 もた くさん 出て きていて， その 中から 2 つ. 
3 つ （2， 3 体 分） を 見せても らいました。 火 
葬に して 埋めて あった ものな ので. かなり バラ 
バラ。 たくさん 穴が 関いて ス カスカで， 触れ合 
うと シャ ランと いい 音が しました （貝で できた 
風鈴の よ う ？）。 

—緒に 行った 京大の 先生 は その バラ バラに な 
つ た^を 見て， " 二れ は 大腿骨， これ は頭蒹 骨の 
耳の 奥の 部分'' と 当てて いくので すが， なんか 
ジグソーパズル みたいで 面白かった。 自分の 予 
想が 当たったり， パ ズ ル が 組み 上が つてい つた 
りする と， もう うれしくて うれしくて （人の 骨 
で 遊ぶな つて ？）。 そのうえ 先生 は， 性別 やおお 
よその 年齢， 死因な ど を 当てたり して， 姫 はす 


つかり 感心して しまいました。 自然 人類学って 
ロマン だな あ， なんてね。 

発掘 現場の 人 は 女の子が うれしそう に * を 触 
つてい るの を 見て， ちょっと 驚いて いたよう で 
すが， そんなに めずらし いかな ？ でも， お 葬式 
のとき に 焼け 具合 を 指定したり， つい 骨 を 組み 
立てて しまい そうで 怖い な あ。 

早い もので， もう 新年です。 姬 にも いろいろ 
と 今年の 抱負が あるんで すが， やっぱり なんと 
いっても， 今年 は 「1 年間 を 元気に 楽しく 過ご 
す」 というの が 第 I の 目標。 去年 は 初夏に は 事 
故にあって 半月 ほど 松葉杖 をつ いていた し， 夏 
の 終わり や 秋に も 体 を こわした りして， なかな 
かたい へんでした。 

CGA の ほう も， 当初の 目標から は まだまだ ほ 
ど 速くて， やっと CAD で 箱 を 作った と 二ろ。 春 ま 
でに はう さぎさん を 作って， これらで なに か 小 
さな 作品 を 作って みた いんだけ どな あ。 まだ あ 
ん まり 使えて いないと いう 人 も， 姫と一 緒に が 
ん ばろう ね。 
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TORNADO 


芸術祭 グランプリへの 道 


第 3 回 


各種 ツール を 使った モデリング (2) 文月 凉 


画 前回のお さらい 

^月 号で はまた 采月 などと いいながら， 

D6GA 連載の コラム ゆえ， I 月 号 は 本 編と一 
緒に 休んで しまい ま した。 

さて， 前回の クラインの 壺を 実際に 作つ 
てみ た 方 は さぞ や 悩んだ こ とと 思います。 
記事の 欄外， および 写真の 補足説明 では 不 
十分で あ つたと 反省して いま す。 

TUBE は SUF フ ァ ィ ル 上に 存在す る 面の 
順番に 筒 を 作って いくので はなく， 最初の 
面と その 面に 最も 近い 面 を 探し， その 面 間 
で 筒 を 作り， 以後 同じ 処理 を 繰り返し てい 
くので す。 したがって， クラインの 壺の断 
面 図の ように， 複雑に 面が 交差して いる 場 
合， TUBE は 人間が 考えて いるよう な 結果 を 
出して は く れ ません。 

このよ う な ケースで 断面 を 10 個 使用して 
いると した 場合， たとえば I から 5 までの 
断面と 5 から 10 まで （あの 壺 では ス夕一 
卜 = ゴールな ので， 1 と 10 は 同一 面） の 断 
面 を 含んだ 2 つの SUF ファイル を 用意し， 
別々 に TUBE 処理 を かけ， その 2 つの 結果 を 
CAD に 連続 して 読み込んで 合成す るか， 
FFE + KAMA で 合成し， 目的の 物体 を 生成す 
るので す。 実際に， クラインの 壺 では 4 つ 
程度に 断面図 を 分割して， 最終 物体 を 生成 
しました。 

画 車 を 作る， の 続 さ 

前回， 車 を 作る 話の 途中で 終わって しま 
つたので すが， その 過程で， 一部から 私の 
物体の モ デリ ングの 手法 はま だ 読者の 間で 
一般的で ない という 指摘が あり ま したので， 
ここで 私が ス タンダー ド としてい るモ デリ 
ングの 手法 を 挙げてみ ま しょう。 

1) CAD で 打つ 

便利な ツールの なかった 時代 は， 物体の 図 
面 を 害き， すべて を CAD でし こし こと 打ち 
込んで いました。 いまでも ときどき はやり 
ますが， 思い出しても ぞっとして しまう あ 
の 日々 といった 感じです。 

2) 断面図— TUBE 

モ デリ ング したい 対象が 断面図 を 打ち込め 
る 筒状で ある 場合， 最も 効率の よい 方法で 
す。 というより， 現在 は こ の 手法が 使えな 
いか， まず 最初に 考えます。 しかし， モデ 
リングす る 物体が， 必ずしも 断面図 を 平面 
で 表せる と はかぎ りません。 そういう 意味 
ではたい へん 汎用 性の 低い モ デリ ングの 手 
法です。 しかし， 前回 チョロつ と 害いた よ 


うに， 裏技 「丁 UBE で 断面と して 使う 面は必 
ずし も 全 点が 同一 平面 上 にある 必要 は な 
い」 を 使う ことで， 汎用 1 生 はぐつ と 高くな 
リ ます。 

3) KAMA-X を 使う 

D6GA 内の 俗語で 「KAMA る」 と いわれる 作業 
です。 タイヤと ボディ を一 体 化させた いと 
きな どに， 「KAMA つて」 という 表現で 使用 し 
ます。 KAMA は 複数の オブジェ ク トを FFE で 
指定 された と お り の 形で ひ と つの 物体と し 
て 合成す る ツールです。 これ も イメージ を 
広げる 素材で あ ると 考えます。 

* 氺氺 

読者の 方々 はだいた いの 場合， モ デリン 
グ というと まず CAD に 向かい， 数 時間のう 
ちに げんな り してし まう ことが 多い よ うで 
す。 そういった とき は， 対象 物 を 全部 手で 
打とうと する ので はなく， 断面 を CAD で 作 
り , TUBE で 外側 を 作る といった ショート 力 
ットを 使い， なるべく 無駄な 労力 を 消費し 
ない よ う に 考える と いいで しょ う。 

また， 以後 私 力 ^TUBE して」 「KAMA つて」 
といった 場合 は， 上記の ような 意味な ので， 
そう 理解して おいて く ださい。 

園 重要な 線 

さて， いよいよ 前回の 続きな のです が， 
TUBE で 断面図 を 取 り やすい 単位に 車 を 分 
割して 考え， 作業 は その 構成単位で 進める 
ことになります。 このと きに 忘れて ならな 
いのは， 分割した 線 上の 点 だけ はきつ ちり 
I つ ひとつ 座標 を 決定して おく ことです。 
も と もと 別個に 存在す る もの を 別々 にモデ 
リングす るので はなく， 本来 ひとつの 物体 
と して 存在す る 車 をい く つかの パーツと し 
て モデリングした 場合， 要と なる の は 車 を 
パーツ に 分割した 線です。 

二の 線 を （実際に は 線 を 構成す る 各 点 を） 
きちんと 決定せ ずに モ デリ ングし た 場合， 
各 パーツが 仕上がった ときに 組み合わせよ 
うとしても うま く 継ぎ目が 合わなかったり， 
バンパーが ボディ にめ り 込んで いた り と い 
う 事態に なり かねません。 したがって， モ 
デ リングに 先立って は， その 線 を 図面 上な 
どで はっき り 決定して いて く ださい。 

さて， 実際の パーツの モデリング は， 前 
回 紹介した TUBE を 使用す るコ ッ を ふまえ 
たうえで， 継ぎ目の 線 をき ちんと おさえた 
断面 を CAD で 打ち込む ところから 始ま り ま 
す。 断面図 は できるだけ 詳細に 作る のが 望 
ましい のです が， 感覚的に 難しい 場合 は あ 


と 回しに しても 問題 あ り ません。 

たとえば バンパーの 断面図 を 作って いる 
ときに， ボディ 内側に 入り込んで いる ダク 
トを 作る こと は ほとんど 不可能です （面 を 
構成し ない 点の 集合 を 使えば できる とき も 
ある）。 作ろ う とする バンパー を 垂直に 切つ 
て 断面図 を 作って いるのに， その 断面に 平 
行な ダク ト はいた ずらに 断面 を 増やす こと 
になる だけ だからです。 こういった 場合 は 
ダク 卜が 存在す る 部分 はた だの 平面に して 
おいて， あとから CAD で ダクト 部分 だけ を 
作る のです。 

それからもう I 点。 左右 対称で ある 物体 
を 作って いると き は， 左端 あるいは 右端 か 
ら 中央までの 断面 だけで 十分， という 二と. 
です。 中心から 片側 だけの 断面に TUBE を か 
け， そのうえで MIRR で 反対側 を 生成させる 
のです。 

さまざまな 工夫に より， 労せ ずして バン 
パーの 外側 を 作る ことができました。 次に 
バンパーの 細かい 部分 を 作り 始めます。 た 
とえば ダク ト などの エア スクープで すが， 
最初に TUBE で 生成され た 外側の 所定の 部 
分に 穴を開けます。 

TUBE は 断面図に 忠実に 筒 を 作ります の 
で， バンパーの 床 部分 や， ダクトが 開く ベ 
きと ころな ど， 本来 は 必要がない 部分 も 作 
つてし まいます。 この 部分 を CAD で 指定し 
て 順に 面 削除して い く のです。 外側から 必 
要な 部分の み を 切 り 出し 終わったら， バン 
パ一 からへ こんでいる ェ アスク一 プダク ト 
や， ちょっと へこんだ ウィンカー など を 順 
に， 手 作業で 作って いきます。 

バンパーに エンブレム な どが つ く 場合 は ， 
エンブレム だけ を 先に 作って おいて， KA- 
MA で 合成す ると いう 手 も あるので すが， 装 
飾 品 は あとで まとめて やった ほうがいいで 
しょう。 このと き， ウィン 力一 の 力 バーレ 
ンズゃ 色が 違う 面 は， 面の アトリビュート 
も 変更して おきます。 こうして， 分割した 
各 パーツ を 仕上げて いきます。 

ノ、' ンパ一 の 装飾品 を CAD で 打つ の も いや 
だとい う 人 は， 分割した 各 パーツ を さらに 
細かく 割って 作っても いいので すが， たか 
が 四角い ダク 卜で あれば， 前回 に も 害いた 
とおり， CAD の 得意と する 機能の ひとつな 
ので， CAD で やって みると いいでしょう。 

来月 は パーツの チ i ックと 合成です。 
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コンピュータ アーキテクチャ 編 

減算 器の 設計 



Misawa Kazuhiko 

三 沢 和彦 


今月 は 減算 回路の 設計 を 行います。 加算 をう まく 操作す る ことによって， 減 
算を 実現す るまでの 手順 を こと 細かに 説明して いきます。 以前 学習した 論理 
演 it も 出て きます ので， 忘れて いる 人 はしつ かり 思い出して ください。 


前回までで 加算器 は， 完全に マスターし 
たといっても よいでしょう。 1 桁の 加算器 

は， XOR 回路 そのもの である ことが わか 
り ま し た。 

そ して 実用的な 加算器 を 設計す るに は， 
1 桁 加算器 を ベースに 繰り上が り の AND 
回路 を 組み合わせ てい く だけで 0K です。 
加算器 を 実現す る た め の 論理回路 につ t ' て 
も 細か 〈設計して きました が' 最終的に は 
突 際の 回路と して TTL に の シリーズに 加 
算 器の パッケージが 用意され て いるので， 
それ を そのまま 使えば いいよ う になって ます。 

また， 2 つ 以上の 数の 加算 を 行う に は， 
演算 結果 を 格納して おく レジスタ を 用意し 
てお き， 次の 数 を 足す に は その レジスタの 
中身に 順次 加えて い く ような 形に していけ 
ばよ いこと も 理解で き た と 思い ます。 レジ 
スタ はフリ ップフ ロップ という 回路からで 
きていて， 外部から クロック 信号 を 与える 
ことによ つて データ をセ ット する こと がで 
きます。 

さて， 今回から は 数値 データ を 処理す る 
演算 回路 を 少しずつ 発展 させて い 〈こと を 
考えます。 数値 データの 演算に は， 加減 乗 
除の 四 則 演算が あります。 このうち 最も 基 
本な の は 加算で あり， これ はもう マスター 
したと いえる でしよう。 そして， ほかの 演 
算は 加算 を 変形して いけば， 実行で きる の 
です。 ここで は， 減算 を 考えて みましょう。 
減算に おいて は 「引く 数 を 負の 数に 置き 換 
えて 加えて やる j と 考える と， これ も 加算 
の 一種に な る のです。 た と え ば， 
8-3=5 

は， 8 から 3 を 引く 減算です 力 ? ， 弓 I く 数の 
3 を 負の 数一 3 に 置き換えて， 

8+(-3)=5 
と 考え直して やれば， 8 に一 3 を 加える 力 口 
算と 見なす こと もで きる のです。 ですから， 
2 進数で も 負の 数 を 表現で き るよう にして 
おけば， これまでに 設計 製作して きた 加算 
器 を 少し 発展 させて 減算 もさせる こ とがで 


きます。 

そこで， 今月から は， 減算 器の 設計 製作 
に 移って みたい と 忍い ます。 まず は 引く 数 
を 負の 数に 変換す る 回路に ついて 考え， 次 
に その 変換 回路 を 加算器と 組み合わせる 方 
法と， 最後に は ひとつの 回路で 加算と 減算 
と を 必要に 応 じ て 切り替えて 実行す る 回路 
を 設計 製作して い く 予定です。 

2 翻 こおけ る 負 機 

では， 最初に 2 進数で 負の 数 を 表現す る 
方法 を考 えましょう。 前回の 加算器で は 2 
桁の 計算で し たが， 今後 は 4 桁の 計算 を 扱つ 
ていく ことにします。 さて， 負の 数 を 考え 
る う えで キー ボイ ン ト になる の は， 

1111+0001=10000 •••••• (1) 

という 計算です。 この 2 進数の 計算 を 10 進 
数に 直す と， 

15 + 1 = 16 
という ことになります。 

しかし， ここで， ちょっと 見方 を 変えて， 
答えの いちばん 上の 操り 上がり を 無視して 
みましょう。 

1111+0001=0000 
これ を 10 進数に 置き換えて みると， 1111 

=—1 と 解釈 すれば， 

(― 1)+1=0 …… （1') 

と いう 計算 を 行って いるのと 同じ こ と にな 
り ます。 

同様-にして， 足し 合わせる と 答え 力 f 10000 

になる 組み合わせ を 並べて みま しょう。 

1110 + 0010 = 10000 …… (2) 
1101+0011=10000 …… （3) 
1100 + 0100=10000 …… (4) 
1011+0101 = 10000 …… (5) 
1010+0110=10000 …… (6) 
1001 + 0111 = 10000 …… （7) 
1000 + 1000 = 10000 …… (8) 
10000— 0 と 考えて， 10 進数に 置き換えて 

い く と， 


(-2)+2 = 0- 
(一 3)+3 = 0' 
(― 4)+4 = 0' 
(一 5)+5 = 0. 
(-6)+6=0- 
(-7)+7 = 0- 
(-8)+8=0- 
以上の 結果よ り， 
1110=-2--- 
1101=-3-- 
1100=— 4 -… 
1011= — 5 …- 
1010=-6-- 
1001=— 7''-' 


-(2') 
-(3') 
•(4，） 
,(5') 
-(6') 
-(7') 
-(8') 


(2") 
(3") 
'(4") 
.(5") 
(6") 
(7") 


と 対応させる ことができます。 ここで， 

1000= -8 …… (8") 
とする のは少 々|»'j 題が あります。 というの 
も， （8) 式 を 見て わかる とおり， 

1000 = 8 

でも あり， 1000 は一 8 と 8 のど ちらな のか 区 
別が つかな くな つてし まう からです。 

こ の 問題に 関連 して， 最初の と こ ろで 出 
てきた ように， 1111 = 15= — 1 となり， 一 
体 どちら なのか わか らな いという 問題 も あ 
ります。 そこで， も う 一度， （1) 一 （7) 式と 
(1") ~ (71 式と を にらめつ こする と 次の よ 
うな 規則 性に 気づく と 思います。 つまり， 
r 10 進数の 負の 数に 対応して いるの は， 4 
桁 目が 1 の 数で ある j 
という 規則です。 そこで， 4 桁 目の 最上 位 
ビット を 符号 ビットと して， そこが 0 なら 
1 なら 負と 約束す る ことにします。 こ 
の 約束に 従えば， 1000=— 8, 1111= 一 1, 
と 一義的に 決ま り ます。 

以上で， 加算 と 減算 と を 組み合わせ る 約 
束が 決ま り ま したが， 正の 数から 負の 数へ 
変換す るに はどうしたら よいでしょう 力'。 
0001 = 1 ^ —— -1111 = — 1 …り. (1"') 

0010 = 2^ —— 》1110= — 2 …… （2"') 

0011 = 3- —— -1101 = — 3 -…. - (3"') 
0100 = 4 - —— ► 1100 = — 4 -"… (4"') 


gO Oh!X 1993.2. 


0101 = 5 

0110 = 6 

0111 = 7 
こ こで いう， 

する」 というの は， 
数値 デー タ の 0101 を 処理 し て 


1011 = — 5 …一 (5"') 
1010=— 6 —… (6"') 
1001 = — 7 …-' (7"') 
正の 数から 負の 数へ 変換 
た と えば 5 に 対応す る 
5 である 1011 


を 得る 論理回路 を ど う 設計す るかと いう こ 
と をい います。 この 点に ついて 次に 考えて 
みたい と 思います。 


口 J 負 機 と 補数 賴 


') 


正の 値 を 負の 値に 変換して いくに は， 次 
の 手順 を 踏めば わ り と 簡単に 理解で きます。 
まず， 変換 前の 数値 データの 各 ビットに つ 
いて 0 と 1 と を 反転させます。 

そして， 反転 後の データに それぞれ 1 を 
加える のです。 

(反転） （+1) 
0001 -> 1110 ― 1111- 
0010 ― 1101 -> 1110- 
0011 ― 1100 ― 1101. 
0100 ― 1011 ― 1100- 
0101 ― 1010 -> 1011- 
0110 ― 1001 ― 1010- 
0111 -> 1000 ― 1001- 

すると， あら 不思議， （1"') • 
果と 同じに なって いるので す。 

以上の ように 取り決めた 負の 数 を 「（2 

の） 補数」 と 呼んで， コンピュータの 演算 
では 非常 に 一般的 な デー タ 形式に なって い 

ます。 この 2 の 補数 表現 を 使えば， 減算と 

加算 は まったく 同じ 回路 を 使う こと がで き 
るので， 非常に 便利に なって います。 

図 1 減算 器の ブロック 図 


. (1 "： 

.(2"' 
-(3'" 
.(4"' 
-(5'" 
-(6'" 
-(7"") 
•(7"') の 結 


では， Mi 数へ 変換す る 手順 を 論理回路で 
実現す ると したら， どうしたら よいで しょ 

う 力'。 それに は， 基本的に 各 ビットの 0ト 

― 1 を 反 1| お させる 論理演算 を 考えな けれ ば 
な り ま せん。 先月 ま でに 出て き た 基本的な 

論理演算に は， AND, OR, NOT の 最も 
基本的 な 3 種類と， 次 に 基本的 な XOR と 
力 5 あ り ま し た。 これら の 論理 表 を 表 1 に 載 
せます が， それ を 見る まで もな く， NOT 
回路 力 f 0—l の 反転 そのもの である， とい 
う こ とがわ かる と 思います。 

そ こ で， 図 1 のよう な 回路の ブロック を 
考えて みました。 これ は 基本的に 前回まで 
の 加算器 を 流用し， 加算器の 片方の 入力に 
は その 前に 反転 川 の NOT 回路 を はさん で 
おいた も のです。 

また， 2 の 補数 を 作る ために は， 最後に 
1 を 加えなければ ならない のです 力 5 , それ 
に は， 最下位 （1 の 位） の 加算器 も 繰り 上 
がり （キヤ リ） つきに して， あたかも 下の 
位 （1 の 位の 下になる から， 実際に はない） 
力' ら 繰り 上がつ てきた かの ようにして 1 を 
足し 込んで やれば OK です。 また， 加算器 
のとき のように レジスタ を 使って， 複数回 
の 演算 を 順次 行 うように する こと もで きま 
す。 いま 扱って いる 減算 は 加算 そのものな 
ので， レジスタの 使い方 は 加算器の ときと 
まったく 同じで かま いません。 
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加; 職の 切り替え 


これで 減算 器の 基本的な 部分 はでき ま し 
た 力 ? ， こ れ だけで はた だ 減算 し かで き ま せ 

ん。 実際の CPU では 加算と 減算との 両方 


がで き るよう になって います。 

まず 考えられ るの は， 図 2 のよう に 加算 
S と 減算 器と を 別々 に 用意す る こ とです が, 
減算 器が 加算器 を ほ とん ど そのまま 流用し 
ている ことから， 図 中の 囲んだ 部分 はまつ 
た く 同じ 回路が 2 つ 並んで いる ことにな り 
ます。 

さらに 問題 な の は， 加算器 と 減算 H と が 
別々 になって いるた めに， 演算す る 2 つの 
数値 データ を CPU に 入力す る と きに デー 
タを 別々 の 入力 端子に 入れな け れば ならず, 
ま た 演算 結果 も 別々 の 出力端子 か ら 出て く 
ると いう 点です。 同 じ バス ラ ィ ンデ一 タ を 
流す た め に は， 加算 と 減算で 入出力 を 切 り 
替えなければ な り ません。 

そこで， 加算器の 回路 部分と 入出力 端子 
を 共通に した 形で， 必要に応じて 加 減算が 
切り替えられる 回路 を設言 1— し たい と 思い ま 
す。 図 2 の プロ ッ クほ I で， 共通で な い 部分 
に 着目 してみ ましょう。 すると， 減算のと 
き に 2 の 補数 を 作る ために， 

1) 入力 デー タ の ft ビ ッ 卜 が 反転す る 部分 

2) 最下位 ビッ ト に 1 を 足 し 込む 部分 

の 2 力 所で あ る こと がわ か ります。 この 2 
力 所の 回路 を 連動 し て 切 り 替えられ るよう 
にして おかなければ なりません。 このと き 
の 切り替え 信号の 与え 方 は， 加算/減算 を 
論理 レベルの H/ い 二 振 り 分ける ことにし 
ます。 

では， こ の 切 り 替え を 実現す る 回路 を 実 
際に 設計 してみ ましょう。 まず， 反転 部分 
の ブロック 図 を 図 3 に 示します。 入力， 出 
力 ともに 1 本ず つで， このほかに 制御 信号 
を 1 本 設けます。 ここで 制御 信号が L (0) 


図 2 加 減算 器の 組み合わせ ブロック 図 
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illustration:Y . Kawahara 


のとき に 加算 を 実行し， H (1) のとき に 
減算に 切り替え るよ うに 約束す る こ とに し 
ます。 

それに は， 1 ビットの データに 対して， 


制御 信号が 1 のとき に 反転し， 0 のとき は 
そのまま 素通しに する ようにし ます。 この 
論理演算 を， 縦に 制御 信号， 横に 入力 デ一 
タを とって 論理 表 を 書いて みる と 表 2 のよ 
うになります。 この 論理 表 を 見て 気がつき 
ません か？ この 論理演算 は， 加算器の 設 
計の ときに も 出て き た XOR の 論理演算 と 
まったく 同じに なって います （表 1)。 も 
し デー タ が 4 ビ ッ ト であ れば， 4 個の XOR 
を 並べて， 制御 信号 を 共通に すべての XOR 
ゲー トの 片方の 入力に 入れて やれば よ いこ 
とになります。 この 回路 を 図 4 に 示します。 
次に 最下位 ビッ 卜への 1 の 足し 込みです 
が, 加算の ときには 0 ， 減算の ときには 1 
を 最下位への 繰り上がり （キヤ リ） 入力に 
入力して やれば よい ことになります。 制御 
信号が L (0) のとき に 加算， H (1) の 


と き に 減算 という 約束な ので， ちょうど 制 

御 信号 を そのまま 最下位 ビッ 卜への 足し 込 

み データと して 入力す る こと がで きます。 

なお， 加算器 回路に は， 前回と 同様に 既成 
の パッケージ を 使う ことにし ますので， 回 

路図は 簡単に 図 5 のよ うな ものに なり ます。 

以上の 回路 を ひとまとめに すると， 図 6 
のようになります。 


切 D 替え 式 加 購駒 実際 


では， 図 6 の ブロック 図 を もとに， 実際 
の TTL IC を 使った 回路 を 設計して いきま 
しょう。 先 ほど 述べた ように 今回 は 4 桁の 
2 進数 データ を 扱います ので， これまで 扱つ 
てきた 加算器と レジスタ， 及び 今回 追加し 
た 反転 回路 をす ベて 4 ビッ ト 回路に 置き 換 


表 1 基本 論理演算 


図 5 加算器の 回路図 



表 2 制御 信号つ き 反転 回路 論理 表 図 3 制御 信号つ き 反転 回路 



XOR と 同じ 

図 4 4 ビッ卜 反転 回路 
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図 6 切り替え 式 加 減算 器の ブロック 図 
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えます。 

加算器 LS183 ― LS283 
レジスタ ALS74 ― ALS175 
反転 回路 LS86 
それぞれの IC の 規格が 図 7 です。 IC の 
特徴 を 変更 前の ものと 比較しながら， 述べ 
ていきた いと 思います。 

LS283 は 4 ビ ットの 繰 り 上が りつき 加算 
器です。 LS183 との 違い は， LS183 が 2 ビ ッ 
ト 回路で しかも 繰り 上が り 入出力 端子が す 
ベて 独立に ついてい るのに 対して， LS283 
は 繰り上がり が 最下位 ビットへの 入力と， 
M± 位ビ ッ ト か らの 出力 と し か 出て お ら ず， 
途中の 桁 上がり に 開して は， パッ ケージ 内 
に 組み込 まれて しまって いる 点です。 4 ビ ッ 
ト 入力 A1-A4 と B1-B4 の 2 系統， 4 ビッ 
ト 出力 2 1〜S4,' 最下位 キヤ リ 入力 Co と最 


で， ALS175 でも かまいません。 

LS86 は 独立 し た XOR ゲ一 ト が 4 個 入つ 
ている パッケージです。 すべて 端子が 独立 
な ので， 今回の 4 ビ ッ ト 反転 回路で は 各 ビ ッ 
ト 共通に なって いる 制御 信号 を そ 
れぞれ 外部で 配線 し な ければ な り 
ません。 

図 6 のブロ ッ ク図を 回路図に 書 
き 直した もの を 図 8 に 示します。 
し 力' しな 力； ら， 実は この 回路 は完 
成ではありません。 加算器 回路の 
とき は， このま まで 完成 としてい 
た の です が， 加 減算で は 出力に 負 
の 数 も 現れて き ます。 と ころ 力 5 , 
2 の 補数と い うの は 一見して も 10 
進数に 直して い く つになる かが わ 
かり づ らくな つてい ます。 そこで. 


来月 は 出力 LED の 部分 を 大幅に 手直し し 
て ， 演算 結果が 見 やすいよ うに 工夫したい 
と 思って います。 
それで はまた 来月 まで。 


図 7-1 LS283 規格 表 



上位 キヤ リ 出力 C4 t が LS 
283 の 入出力 端子に なつ 
ています。 

ALS175 は 4 ビッ ト D 
フ リップ フ a ップ で， 基 
本 的に は ALS74 に 入つ 
ている D フ リ ップフ 口 ッ 
プと 同じ も のが 4 個 入つ 
ています。 ALS74 と の 
違い は， ALS74 では ク 
ロック 端子と ク リ ァ端子 
とが 2 個 独立に なって い 
るのに 対し， ALS175 で 
はすべ て 共通に なって い 
ます。 先月の レジスタ 加 
算 器の 回路 を 見て わかる 
とおり， クロックと クリ 
ァは 各ビッ ト 共通で 直結 
になって いるので， ALS 
175 を 使えば その 部分の 
配線 を パッケージの 外部 
で 行う 必要が な く， 手間 
が 省け ます。 前回の 回路 
でも この ALS175 が 使え 
たのです が， まず はよ り 
基本的で 使用 頻度の 高い 
ALS74 を 先に 极 つてみ 
ま した。 

また. この ALS175 に 
は ALS74 に はあった プ 
リ セ ッ ト 端子が ついてい 
ません。 プリ セットと い 
うの は リセット の 逆で， 
出力 Q を 強制 旳に 1 (リ 
セッ ト では Q を 0) に し 
ます。 今回の 回路で はプ 
リセット は 使用 しないの 


図 7-2 ALS175 規格 表 


図: 


7483A の ピン レイ ァゥ ト を 変えた タイプ 

-3 LS86 規格 表 
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図 8 回路図 
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今日まで ほとんど 毎日の よ うにう ちの 御仁に お仕え し 
てきた が， 積み重なる 歳月の 重みに 耐え かねた のか， つ 
いに 吾輩の 顔と も いうべき ディ ス プレイが 音 を 上げて し 
ま つ た。 吾輩が 休んで い ると きも テレビと し て 御仁に 仕 

え， 吾輩が 活動して いる と き に は 15kHz, 24kHz, 31kHz 
と さまざまに 周波数 を 切り替えられ， 思えば よ く ぞ 今日 
まで 頑張って く れ たもので ある。 

と ある 夜中， 御仁が テ レ ビを 兄て い る 最中 にパ リ バ リ ， 
ガ リ ガ リ と 凄まじい を 発 し た と 思 つたら， 次の 瞬間 に 
は 画面 中に 花火 を 撒き散らし， そして それき り 二度と 復 
活 しなかった。 昨今 テレビ や 新 閗を脤 わして いる 「突然 
死」 という やつで ある。 ほんの 1 時間 ほど 前まで は 元気 
に エディ タ画而 を 表示して いて く れ たのに， 御仁が 作業 
を 終了し テレビ を 見 始めたら， なんの 前触れ もな く， 突 
然に 逝って しまった。 さっそく シャープ 大人の 元へ 戻す 
ことに な る だろ う 力 f , 「な ん とかな りそう だ」 もしくは 「ご 
臨終です」 となる かわからない 。気が かりな 話 だが， と 
り あえず 最悪の 事態に 備えて 吾輩 も 心づも り だけ はして 
おいた ほうがよ さ そ うて' ある。 

よ き 伴侶 と の 別れ は 身 を 切られる よう な 痛み を と も な 
う。 代わりの ディスプレイ として， 御仁が Macintosh で 使 
用して いた マルチ スキャン モニタ を 吾輩に 当てが つて く 
れ たの だが， しょせん は モニタで ある。 テレビが 見れ な 
いのは 当然と しても， 音 すら 出な いのはいた だけない。 
吾輩の オーデ ィ ォ ；1', 力 は， 同 じ 並びに ある ステレオ に 接 
fel さ れ ている し， 本体 内蔵の スピーカ もま だ 健在な の だ 
が ど う も 勝手が 違う。 

しかもあろう こと 力'， 画面 サ ィ ズが 1 インチ 小さくな 
つてし まった。 御仁 は 吾輩と ディスプレイ を 「コ タツの 
後ろに 置いた 横倒しの カラーボックスの 上」 という， い 
ささ か 距離の ある 場所に 設置して いる。 わずか 1 インチ 
の 差で は ある 力 f , この 距離 はいかん ともし 難い。 さらに 
は 非 純正 品の 悲 し さ で， 768X512 ド ッ ト モ一 ドの ときの 
ァ スぺク ト比を 1 に しょうと する と， 実 K12 ィ ンチ モニタ 
程度に なって しまう のが 視認 性の 悪さ に 拍車 を かけて い 


る。 モニタ を 当てが われた だけで も 感謝すべき だと は 思 
つてい るの だが， ディ ス プレイ テレ ビの 逝去 以来， 御仁 
の 吾輩 を 眺める 目が なん となく よそよそし いよう な 気が 
する の は 取り 越し 苦労で あ ろ う 力'。 

輩 自慢の キーボード 

さて， 今回 は 吾 w の キーボード を 紹介したい。 次世代 
の パソコン を 担う ベ く 誕生した 吾輩に は シャープ 大人に 
よって さまざまな 先進 機能が 装備 さ れ た 力 ; '， キー ボー ド 
も その 例外で はない。 その 一番の 特徴 は， スペース パー 

の 左右に 設けられた 5 つの XF キーで ある。 カナ 漢字変換 
で 使用され る これらの キーの 効用 は， まこと に 計り 知れ 
ない も のが ある。 
最近で は 某国 民 機 用の 日 本 語 FEP で も CTRL キー を 併 

図 1 最も 簡単な キー 接続 方法 
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川して 文節の 伸縮 や カタ カナ 変換 を 行える よ う になって 
きている 力-:, 吾輩が 誕 * し た 当時 は ファンクションキー 
まで 手 を 伸ばさなければ， あるいは カーソル 移觔 キー ま 
で 手 を 伸ばさな けれ ば 作業で きない もの が大 -ャ を 占めて 
いた。 左手の 親指で チョコ チョコと 文節 を 移動し， シフ 
ト キーの 併用で に 文節 を 伸縮で き る 吾輩の 口 本 語 

FEP に 慣れ 切った 御仁 は， 当時 某国 民 機で 頻繁に 「親指 
の 素振り」 を 行った そ うで ある。 

キーストロークの 深さと いい， その 重さと いい， 既存 
の キーボードの 巾で も 結構い い 線 いっている と 悛 なの 
た' が, ただ ひ と つ 吾輩の 気に なって い るの は CAPS キ一 
の 位置で ある。 Compact では 大幅な 配置 替えが あつたの 
だが， 従来の テンキー つき キー ボー ド では テ ン キーの 上 
という 最果ての 地に じ 脔 されて い る ので ある。 御ィ ： は II 
本 語 FEP に FIXER を 使 J:ll している ので， CTRL + XF5 で 
CAPS キー を ON/OFF している の だ 力 ' ; ， そ うでない ASK 
ユーザーの 諸兄 はいかに 対応な さって いるの だろ う 力'。 

♦ キー入力 を 感知す る 

さて その キーボード だが， どのような 仕組 を 用意 すれ 
ば 何十 個 と ある キーの' I ' のどれ が 押された のか をチ エツ 
ク でき るか 諸兄 は ご存知だろう 力'。 キーが 数個し かない 
場合 は简 単で ある。 のように スィ ツチ を 川: なすれば 
いい。 ここで は メモリ の 特定の ビッ 卜 力-: 1 になる という 
通常の ィ ンタ フェイ スの 代わ り に 豆電球 をつ けて いる 力；, 
K ひ リ! 的に は 同 じで ある。 こ れを キーの 数 だけ 川: なすれば， 
キー ボー ドの 完成 と な る。 た と えば この 方法で キー を 8 個 
並べて みる と 図 2 のよ うになる。 キー ボート' と 豆電球が 
1 対 1 に 対応して いるた め 感覚的に も わか り やすい し， 
ど の キーが 押 さ れた のか を 独立 し て 判定で きる という メ 
リット も ある。 

しかしながら 7 け! 1 ,! のキ一 ボー ド のよ う に キー 数が 100 
W を 超える キ一 ボードで はこの よう な 方法 は 通 常 とられ 
ない。 この 調子で キーと 豆電球 を 1 対 1 につな いでいく と， 
膨大な 配線が 必要に なって しまう からで ある。 ま た， 
CPU との データの や り 取 り を 考える と 豆電球 を その ま 
ま メモリ に 置き換える こ と はでき ず， また 適^な パ ラレ 
ル インタ フユ イス を かませる 必要が あ ると いう 点で も こ 
の 方法 はいた だけない。 100 ビッ ト を 起え る パラ レル 人力 
を 扱 え る 汎用の インタフェイス などと いう もの は i ' た 
ことが ないし， かとい つて， そこら 中に 溢れて いる 8 ビ 
ッ ト パラ レルの もの を 使用す ると なると， 10 個 以上の ィ 
ンタ フェイ スを使 JfJ しなければ ならない こ と になる。 こ 
いつら がてんで 勝手に 「キーが 押された よ」 と CPU に 害 U 
り 込み を かけ 始めた II に は 目 も 当て られ ない。 

という わけで， 11*1: 観 的 な 図 2 の 方法 は， 本格的 な キ 一 
ボー ド に 使用す る に は实装 上の 問題 を 抱え ている わ けだ。 
巷に 溢れる 8 ビッ トの パラレル ィ ンタ フェイス をう まく 


利用す る た め に は， 100 個 以上の キーの 状態 を 8 個の 豆電 
球で 扱 える ようにす る 必要が あ る 。 ど な た か， うまい 解 
決 策 を 思いついた 方 はいらつ しゃる だろう 力'。 次に 進む 
前に， ぜひと も 一度 考えて みていた だきたい。 

♦ キーボード マ 卜 リク ス 

上記の 問題 を 解決す る ために 一般に 採用され てい る み 
法 は， キー ボー ドマ トリ タスと 呼ばれる も ので ある。 つ 
ま り は キーの 行列た'。 あたかも 数学の 行列 を 思わせる 配 
列に キー を 並べる もの だ 力 f ， その 原理 は 単純で ある。 一 
度に 100 個の キーの 状態 を 把握し よ う とする から 100 ビッ 

ト パラ レルな どと いう 妙ち き り んな も のが 必要 となる の 

図 2 8 個の キー を 図 1 の 方式で 並べて みる 
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図 3 M 個の キー 状態 を B 個の 豆電球で 表す 
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であって， 一度に チェック でき る キーの 数 を 8 個に 限定 
し， 何度かに 分けて チェック していけ ばいいで はない 力', 
という のが その 基本原理 である。 

図 3 を ご覧いた だきたい。 このよう に キー を 配置す る 
と， 24 個の キーが あっても 電球の 数 は 8 個で 済む。 画面 
左下の スィ ツチ は， どの 列の 8 個の キーに 電圧 を かける 
か を 選択す る ものである。 押した キーの ある 列に 電圧が 
かかれば， 回路が 閉じて 対応す る 豆電球が 光る よ う にな 
つてい る。 も し 窀圧を かけた 列の キーが 押されて いなけ 
れ ば， 豆 電球 は 消 灯 した ままと なる。 現在 は 真ん中の 列 
の 左から 3 番目の キーが 押されて おり， スィ ツチが 真ん 
中の 列に 電圧 を かけて いるので 豆電球が 点灯して いる。 

1) 電圧 を かけた の は どの 列 か 

2) 点灯して いるの は どの 豆電球 か 

この 2 つ の 情報 か ら， 押された キー が 24 個 の 中の どれ 
であった のか を 知る こ とがで き る と いう 仕組で ある。 電 
流の 流れ を 追い かけて みていた だきたい。 

と ころで 吾輩の よ う な コンピュータ は， 実際に は ど う 
やって 図の 下の スィ ツチ を 切り替えて いるの だろ う 力'。 
答え は 実は 簡単で， 図 4 のように なって いる。 図 中 
Key Data, KeySense として あるの は， メモリに 割りつ け 
られた 例の メモリ マップ ド I/O である。 どの キーが 押さ 
れ ている のか は， 次の 手順で 調べる こ とがで き る。 

1) KeySense に 001 B を 書き込む 

2) KeyData を 読み出 して， 1 に な つてい る ビッ ト がな 
いかど う か 調べる 

3) KeySense に 010 B を 書き込む 

4) 以下 同様 

以前， コンピュータが 扱う 2 進数の 1/0 は， 電圧の 高/ 


図 4 コンピュータ による キ一 チェック 


KsyData: 
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低， 電球の 点灯/消灯 を 数字で 表 した もの にす ぎ ない とい 
う 話 を した こ とが あるが， ここで も う 一度 それ を 思い出 

していた だきたい。 1) で KeySense に 001 B を 書き込む と， 
つながつ ている ライ ンに 電圧が かけられる （1 は 電圧の 
「高」 を 表して いる）。 これ は， 図の 最下 列の キーに 電圧 
を かけた のと 同様で ある。 もし このと き， 最下 列の キ一 
のどれ かが 押されて いれば， KeyDa はに 対応す るビッ ト 
力 f 1 になって レポート される （ 1 は 豆電球の 点灯と い う 
意味になる）。 同様にして， 3 つの 列 を 順々 に スキャン 
し， 押されて いる キー を チェックす るので ある。 

♦ キーボードと CPU 

吾輩が やってく るまで 御仁の 仕事 を 一手に 引き受けて 

働いて いた MZ- 2000 君で は， CPU 力 f 自 分で KeySense を 
操作して KeyData を チェック し， キー入力の 有無 を 判定 
する よう になって いたの だ 力 5 ， X シリーズ は 初代 XI の 時 
代よ り この 泥臭い 作業から 足 を 洗って し まっている。 と 
はいえ， 誰かが キー を スキャン しなければ キー入力 を 得 
る こ とな どで き やしない。 CPU に 代わって この 役目 を 仰 
せっかつ ている のが サ プ CPU であ る 。 

いや， サブ CPU という 言葉の 響きに は， CPU をサ ポー 
ト して さまざまな 周辺 処理 を こなし， さ らには プロ グラ 
マ ブルで あ るかの よう な 印象が あ るな。 もう ちょっと 現 
実 的に い う な ら ば， 「かくかく， し か じ か， のよう に 動作 
すべし」 と あら か じめ 命令 さ れた 1 チ ッ プマ ィ コ ンがこ の 
作業に 当たって いる， という こ とになる。 吾輩の キ一ボ 
一 卜" に 使用され ている の は 80C51 である。 こ いつは 常に 
キー を スキャン して キー入力 を 見張って おり， なに かキ 
一が 押されたら， 「キーが 押された よ」 と 吾輩の CPU に 通 
知して くるよう になって いる。 そう， キー入力 割り込み 
である。 

前^の マウ ス に 続いて 再び 割 り 込みが 登場 し た 力 f ， い 
く つもの デ バイ スが 処理 を 分担し， 必要に応じて， 必要 
な 時間 だけ， CPU に 害 II り 込み を かけて データ を や り 取 り 
する というの は， 現在の パソコンの 常識に なって いる。 
いっさい がっさ いの 面倒 をす ベて CPU が 見る ので は， 
CPU の 処理 時間が あま り に 無駄に 使われて しまう。 たと 
えば， 一定の 時間 ご と に キー入力がない かど う か を CPU 
が チェ ック する システム を 考えて みら れ たい。 この シス 
テムで は キーが 押されて いよ う 力 5 押されて いまい が， キ 
一 スキャン に 要す る 時間が 一定 時 問 ご と に消费 されて し 
まう こと になる。 かとい つて， OS の 1 文字 入力 ルーチン や 
1 行 入力 ルーチンが 実行され た と き だけ キー入力 を チェ 
ック すると いうので は， キー入力の 取り こぼしが 発生す 
る 可能性 大 であ る。 もちろん， 力一 ソ ルが 点滅す る m に 
次の 命令 を 入力して し ま う 先行 入力な ど 実現で き ようは 
ず もない。 キー入力が 発生したら， その 旨 を 割り込みで 
通知す るメ リ ッ トは ここに ある。 
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吾輩の キー ボー ド では， キー入力 割 り 込み は ワンチ ッ 
プ マイコンからの 「キー データ 転送」 によって 発生す る, 
ワン チップ マイ コンは 押された キーの データ を， マウス 
同様 シ リ アル 通信で 吾輩に 転送 してく る。 データ フォー 

マ ッ ト は， 2400bps， スター 卜 ビッ ト 1 ， スト ッ プビッ ト 
2, ノゝ 。 リ ティ な しの デー タ長 8 ビ ッ 卜で ある。 吾輩の 
MFP(Multi Function Peripheral) に 内蔵され たシ リ 7 
ル 通信 ィ ンタ フェイ ス USART (Universal Synchro- 
nous/Asynchronous Receiver/ rransmitter; 力' この ァ 
ータを 受け取り， 1 ビッ ト 1 ビッ ト 届く データ を 1 バイ 
トに パックして， 「デ一 タ が 届 いたよ j と 吾輩に 割 り 込み 
を 力' けて く る。 吾輩 はこの キー入力 割り込みが ある まで 
は 自分の 仕事に 専念して いられる わけで ある。 

割り込みが かかる と， 吾輩 は それまでの 作業 を 一時 中 
断 して 転送 さ れて き た キー データ を受 け 取 り， それ をメ 
モリに 格納して おく。 そして， OS や IOCS の 1 文字 入 カル 
一 チンが 要求 してきた ときに それ を 取り出して i' 度して や 
るので ある。 諸兄が うっかり， 
A>dir 

とやって ハード ディ スクの ディ レクト リ を 表示して し ま 
い， それが 延々 と 表示され ている 途中で， 

A>dir * .bas 
と 再 入力 したの を 吾輩が ちゃん と 覚えて いて， ディ レク 
ト リ の 表示 終了 と 同時に 新しい 指示に 従って ディ レク ト 
リ を 再 表示で きる の は， このような 仕組が 存在 する ため 
である （もっとも， すぐさま ~C でデ ィ レクト リ 表示 を 中 
断な さるだろう カリ。 

♦ 2 つの キーの 同 翻 断 

キーボードから 送られて く る データ は， 個別の キーに 
割 り 振 ら れた 特殊な コ 一 ド であ る。 キー入力 を 1 文字 1 
文字 処理して い く プログラムに はいいの だが， ゲームの 
よ う に 複数の キー を 同時に 判定したい と いう 場合に はこ 
れ では 役に立たない。 そこで 吾輩の IOCS に は， キー ボー 

ド から 送られて きた データ を デコー ド し 直 し， あたかも 
キー マ 卜 リ クスを 直接 走査して いるよ う な 処理が でき る 

ル一 チンが 用意され ている。 IOCS コール No. 4 である。 

冈 5 を 見て いただきたい。 D1.W に 図の グループ No. 
を セット して IOCS コール No. 4 を 利用す る と， D0.B に は 
対応す る キーが 押されて いるか ど うかが 1/0 のビッ ト並 
び と して 返される よ うにな つてい る。 た と えば カーソル 
右 と 力 一ソル 上の 2 つの キーが 同時に 押されて い るなら 
ば， D1.W = 7 と して IOCS コール NO. 4 を 利用す る と， 
00011000 B という データ 力 ; D0.B に 返って く る わけで ある, 
今回 最後に お届けす るの は， これ を 実際に 試して みる 
プログラム である （図 6 )。 ここで は， グループ No. 0 の 7 
つの キーの 状態 を 画面に 表示して いる。 ESC キー は プロ 
グラム 終了の キーと して 使って いるので， 1〜6 の キー を 


押して ビット 列の 変化 を 楽しんで みていた だきたい。 プ 無 
ログ ラムの 最後で IOCS コール No. 2 と No. 3 を 使って い 
る 力-:, これ は メモリ に蒂ぇ られた キー入力 を 破棄す るた 
めで ある。 他意 はない。 

ひと とおり 遊び 終えたら， 是非と も 試して みていた だ 
き たい ことがある。 メイ ン キーの 1 , TAB, Q の キー を 
同時に 押してみ ていた だきたい の だ。 結果 は 見ての お 楽 
しみ。 タネ 明かし は 次回 行う 予定で ある。 


図 5 グループ No. と 対応す るキ一 
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図 6 2 キー 同時 入力の 実験 
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X68000 • 

Z-MUSIC+PCM8 用 


FIRE CRACKER 


Mori Hirosi 


森 弘 


X680Q0 • Z-MUSIC 用 
(SC-55 対応） 


サン 八 DE グ ヮッシ ャ!! 


Shozi Singo 

荘司 真 吾 


年 も 明けて 寒さ もい よいよ 本番です ね。 ぉゥチ にこ もって パソコンで 遊んで ばかりの 
人への 贈り物と して， 運動不足 解消に 最適な (？） ノリの いい 2 曲 を ご 紹介し ましょう。 
根強い 人気の YMO と， ゲーム ミュージックの イメージで 作った オリジナル 曲です。 


炎 割 嚷ミ 

さて， 今月の 1 曲目 は YMO の ファース 
ト アルバム 「YELLOW MAGIC ORCHES 
TRA」 から 「FIRE CRACKER」 をお 届け 
しましょう。 PCM8.X が 必要です。 

見出しの 「炎 割り 人形」 に は 深い 意味 は 
あ り ません。 ただ， チヤ ィ コフ スキーの 「 く 
る み 割 り 人形」 が 「NUT CRACKER」 だ 
から， 和訳す るなら 炎 割り 人形で いい かな， 
なんて 考えた だけです。 

YMO の 説明 はいらない でしよ う。 今や 
日本 を 代表す る アーティ ス 卜の 坂 本 龍 一 さ 
んゃ細 野晴臣 さん， 高 橋幸宏 さんと いう 豪 
華メ ン バーの グループです。 現在 は 散開 （= 
解散 ！ ） しています 力 ? ， 人気の 高さ は 今でも 
健在と いったと ころで しょ う 力'。 

こ の 作品で は， リ ミックス 版と でもい う 
ような アレンジが 施されて います。 才ープ 
ニン グは 散開 コンサート バージョン のよ う 
に 「裹 から 入る リズム」 になって います。 こ 
れは高 橋幸宏 さんの 得意 パターンで， 俗に 
いう 「裹 打ち」 という やつです ね。 途中 は 
ォ リ ジ 'ナルバ 一 ジョン， エンデ ィ ングは 散 
開 コンサート バージョン になって います。 

内蔵 音源 だけな のでち よつ と 音の 厚さが 
足りない ような 気 もします 力 5 , 音色な ど は 

| リス 卜 1 FIRE CRACKER 



YELLOW MAGIC ORCHESTRA 


よ く 似て います。 

リスト の 右端の コメント の 部分に ァスタ 
リスク "*" が ある 行 は， 上の ほうに 同じ 
内容の 行が あります。 入力 時の 参考に して 
みて く ださい。 

ゲーム イメージより， 蒙よ 個性？ 

さて， もう 1 曲 も X68000 用で， SC-55 が 
必要になります。 タイ トル は 「サンバ DE グ 
ヮッ シャ！ ！」。 明るく， 軽快な 曲です。 

これ はォ リ ジナル 曲な のです が， 実は あ 
の 有名な ゲーム 「XEVIOUS」 の BGM から 
ィ メージ を ふ く らませ て 作った という こと 
です。 よく 聴いて みると イメージの なごり 
が あり， 「なるほど」 つて 感じです 力 5 , 全体 
的に は ゲームの ィ メージ と はまた ひと 味 違 



XEVIOUS 

つた llll に 仕上がって います。 

サンバが 大好き という 作者の 荘司 くんの 
趣味なん だ そ うです 力 ? ， なかなか かつ こ よ 
くキ マって います。 私が 初めて 聰 いたと き 
は， あまりのう まさに 膝 ボンまで してし ま 
いました。 みなさん も ぜひ 入力して 聴いて 
みて ください。 きっと 膝 ボンし ちゃうと 思 
いますよ。 荘司 君 はこれ 以外に も 才 リ ジナ 
ル曲を 送つ て くれ まし たが, そちら も 素晴 

らしかったです ね。 CM - 500 を 買った そう 
ですから， これから も 期 侍して ますよ。 

この ページへ 送られて くる 作品 は， ジャ 
ンル はさま ざまです 力す， 原曲 を 忠実に 再現 
したり， それ を アレンジした ものが やはり 
多く を 占めて います。 そういう 曲 はもち ろ 
ん 大歓迎で すが， このような ユニークで 大 
胆な才 リ ジナル 曲 も OK です。 「ォ リ ジナル 
なんて ゥケな いんじゃない 力'」 な んて思 わ 
ずに どんどん 投稿して ね。 （S.K.) 
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{M10, 4000 

t AADPCH, 10 1 

7 

(BO) 

18 

1M11, 4000 

( AADPCM , 1 1 t 

8 

(M1,4000)(AFM1,U 

19 

(M12.4000 

( AADPCM, 12) 

9 

(M2.4OO0) { AFM2 , 2 } 

20 

(N13,4O0O 

(AADPCM, 13) 

10 

(M3, 4000) ( AFM3, 3 ) 

21 

/======== 


11 

(M4 ,4000) (AFM4 ,4 ) 

22 

/SOUND 
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(S.K.) 


/シーケンス 3 ゥ PSG フゥ 


.90, 


l»4Z, 25, 


/MML DATA 
/============: 

ノ SYNTH I メ Dt'- 


L1RRR 05V10L8Q3S2 Rf 108DltiED£ 
4GAB8.DD16EDE: I 
12QAB8.DD16EOE: I 
12R1 ： I 02V12&13L16P3Q8 

I F»RR<F*RRJ *90 (DAffG<G<C>BF?FirGA5GG<CC> } t-186 
04 1GRR<DRE>F#HR>GI?R<CRRD>RRF#>R) 1 
05V12L4.Q8e-12eM6eS'l <OB8<OB8 A08AG8 Fs£8FjiE8 
DC8DC8 >BA8B1.BA D<D>BABCD>UA Bl <L2A2 6M 
O5V10L8(J3®2 I ： 12GAB8.DD16EDE: I 

I ： 12R1 ： I O4V6820SM3OP1»S22L1Q8 ®B -; 1000, 0,0 
C*5764 (SBCJ, 8000, 0に2. &嶋 000, -3500, 0(N @BO@M 
05V12L4.Q8e42®M6@S4 <C>B8<C>B8 AQ8AG8 F#E8FpE8 
DC8DC8 >BASBL8A B<D>BAB<D>BA Bl <D2A2 @M 

I :3R1 ： I O5V10L16Q3S2 R2Rl)ERL8I)E 
05V10L8Q3S2 I ： 4GAB8 . 1)D 1 liEDE ： I 

I ： 12GARa.Dni6EDE: I 

I M2IU: I 05Vi3@13 し >A#<FffAfiR <AEGDQS 


L32F(F8F*GF#CfF> (GF)fGF?C(F>GF#GF5Cff >GF»GF7Cir } * 1 44 
{F#fiRARR<CRRD*RRF)iRRARR<ERJ *192 

0SV12L'! .Q8S4 2SM6@S-1 <C>B8<C>B8 AG 8 AG 8 FirE8F»E8 
DC8DC8 >BA8B1,8A B<D>BAB<D>BA Bl <B2A2 @M 

I :3R1 : I O5V10Q382 1. 1 6R2RDERL8DE 

I ： 19GAB8.DD1BEDE: I 


/SYN 1, 


O4V136'10 I :R*768 L4 . Q4ilQ8D2Ii8 Q-)Fs(i8F* * 1 2C 

V9«20L1P2 RRRR | ： F» A2E4FB-1 ： I 

LBQ4 I : 16F*: I I ： 16G»: I 

02V12®13L16P3QS (RAfRRGRM90 
|R<GRR<CRn>BRR<F#RR(FsKRDRR>A?RJ*2^t3 
(RAffRRBRR<CRn>BRRF)tRRK?RttOfi| *2 I3 

04 |RDRR<CRR>DRRF#RR)GRRCRR>C) 1 

05V7@'l 1L4 . P2aM6fiS5 < AG 8 AG 8 F»E8F*E8 

DC8DC8 >BA8BA8 LIB A G <F 有 2E2 

I :O4V13L8&40P3®M R*768 DR ID2E Fir4 . Fff li&Fff : I 

V9O20L1P2 RRRR | ： F# A2E4FI4 ： I 

L8Q4 I : 16F*f ： I I : 1 6G# ： I 

O<lV6@20eM3O®S17P2Ll «B- 3000,0,0 

C*576 & @BO,800t),OC2,&®B8UOO, - 3500,0 し' 4 @B0 

05V7@41L4 .P2@M6®S5 (AG8AG8 F#E8W8 

DC8DC8 >BA8BA8 LIB A G <Fff2Eii 


V9S2GL 


P3QM I :R*768 L4 . Q4DQ8D2EB QlFsQBF?* 
P2 RRRR I :F« A2E4F»4 ： | 


05V13«13L4P3Q4 R*3C*A*<DR £>B<D>AQ8 R*189 
03 {RGRRA#R<RCfRRERRGRRAffR<RE(f J » 192 


05V7®4U,'1 .P2©M6«S5 <A08 
DC81JC8 >BA8BA8 LIB A G 
O4V10L8*20@M8®S6 
L16V9 | ： | : 4 GAGE: I | : 3DED 
I ： I :4GAGE: | I :3DED>B< ： | >, 
I ：8| ： GAGE ： I I :DED>D< ： I : | 


F#2E2 
<DE16D16>BAR2> ： 
B< ： I >AB<DE: I 
B<DE: I 

I ：3 | ： 4 GAGE: | 


/C 


05V 1 1®-12L8P2@M6&S4 

I :Q4 I ： '1GR4GR2: | SK5GR4Q802A QIBR1Q8B2&B ： | @K0 
I : 12R1 : | 02V12S1 3L16P3fiM 

(RR<CRR>BJ *90|RR<F#RR<F*RRDRRApRRGRRGRR<C} *2-l3 

(RRCRn>F5RR<F#RRDHR>A#BRAfRRB) "'13 
04 |Jm<F#RR>G8RCRBDRR>FjmR>GRIl» 1 
O5V10e41L4.@M68S5 | :OB8<OB8: I AU8AG8 
F#E8F#E8 F#E8F#L8E I ： FffAFsD: | KI FP2R2 
05V11®42L8P2®M6@S4 

I :Q4 I ： 'iaR'1GR2 : i ®K5nR'iQ8G^.'A B IRU^&B ： | @K0 
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/SYNTH 2 ヒ* マコ 口 


/SYNTH BASS 


i: ノ 


I :8R1 ： |840| : 

04V13 し 81 :Q4<DE16D16>BAGEDE L 1 6GAGEL8D> BAB< DEL 1 6 
I :3DED>B| A8< ： | >LBAABB<DDEE G4 .G2A B1,B2&B8:| 
04V13L4.ei2Q8SM8SS8 

|:eZU5, 117, 118,119 B&A8B&A8 t :Fff&Ii8: | : ( 

I :®2115 t 117,118,119 >B&AHBi;L8A 8ZB< D> BAF#IiF*A ： I 

04L16@42Q4®M68S4 VIO I ： 14"1B<C> : riB<CDD? 

V10 I : 14 — 1EF: rii)D#EE# F#8li2.. R*576 

0'1V13L'1 .e40Q80M | ： <C>B8: | AO 8 AG B 

F#E8F#E8 DC8DC8 >BA8BLHA B<D>BAU<D>BA L1BH ： | 


04V 13 LB I :Q4<DE16D16>BAt;EDE L 1 6GAnEL8Ii> BAD< IjELI (i 
I :3DED>B|A8< ： | > L8AABIK HDEE Gl . 02A B4.B2&B8:| 
04V13L4 .®UQ8@M8SS8 

7, U8 f 119 B&A8D&AB I : Pf&E8 : I ： ] 
7,118,119 >B&A8B&L8A eZD<t»DAF#EFiFA: | 
6®1Q4 V10I ： 14~1B<C> ： riB<CDDff 
F: riDUffi-E* F*8«2. . R*576 
04V13L4 ,®12Q8fiM8aS8 <C>B8<C>B8 AG8Ari8 
FSE8F#E8 DC8DC8 )BA8B し B<D>BAB<D>BA L1DR 
l3L8fil(SM Q KDElBD16>BAtJEDE 
I6>BAGEDE< ： \ 06V1 ie42SM6®S.tL16> 
I ： 4 GAGE ： 1 t :3DED>B< ： | >AB<DE: | 
f ： 化 <D>BA: I I ： 3 GAGE: |DE>BA< ： ) 
4B<D>BAGAGEGAGEDEGA: I | ： 4 I :B<D>BAGEDE: | ： j 
12<I)ED>B: I 


®MO'l L 


DE16D 


ヒ' ァ八 【C レ 


W し 



O5V10«-llL4.®M6(alS5 I :C>B8<C)D 
F#E8f#E8 F#E8F»L8E I :F#AFsD: 


AG BAG 8 
1 F?2R2 


05VnfS42L8P2@MB®S^ 

I :Q4 I :^iGH lGR2: I &K5GR'IQ8U2A Q'l &. B ： |«K0 
I ： 12R1 ： I 05V13S13L4P3Q-1 R*6Fs<DFffR C>GirB-F#Q8 
R* 186 03 fRKOfRRB<RRi)RRE«ItRGffRRB<RR) *192 
OoVlOS^J 11,4 .®M6®S5 I :C>B8<OB8: I AG SAG 8 
F#£8FffE8 F#E8FffL8E I ： F#AF#D: I El ¥v2R2 
I ： 12R1 : I OSVllS'lSLSPBaMtidS"! Q l | ： 1 1GR1GR2 : i 

/ 

/ ゥ- アイす. リン, ヒ * ァノ 


06V9®42L8Pl«M6eS-l 

| :Q4 I ： 4GR4GR2 ： | GR1Q7G2G Q>IGR-1Q7G2&G ： | Q8 
LIBRRR | :RF#2.E4: I L16 | ： 16RI- ff ： | | ： 16RGff: | 
L4 .<C>B8<C>B8 AO 8 AO 8 F?E8F»E8 DC8DC8 
>BASBL8A B<D>BAB<D>BA L2B<EBA 
OGV9@42L8Pl®Nfi6S-l 

I :Q4 I ： 4GR4GR2 ： | GB4Q7G2G G4RG2&G:|Q8 
L1RRRR I :RF?2.E4: I L16| ： 16RFff ： | I ： 1SRG#: I 
L4 . <C>B8<C>B8 AG 8 AG 8 F«E8FfE8 DCS DC 8 
>BA8BL8A B< D> B,\B< 0> BA L2J3<EBA 


R * 7 6 B /B* 


06V9®42L6P1®MB&S I 

I :Q4 I ： AGRAGR2 : \ Q4GINQ7G2A:G ： I Q8 

L1RRRR I :RP#2.Ht: | 1.16 | : IBRFf : I | : 16RG#: | 

ノ 

O6V10ei3La2P3®H Rl Rl R4<l Ffr8FffGF?C F > 
(GF)fGl'SC#>GF#GF*C*>GF#GFtfC#f 1 1 -M R* 183 
06V9®4 2L8PieM6aS4 

L4.<OB8<OB8 AG8AG8 FfE8F»E8 DCS DC H 
>BA8BL8A B<D>BAB<D>BA し 211 く EBA 
I : 12B1 ； I 06I.8Q4 I : 1 1GR4GB2: ( 

/ 

/ シ一ケ ンンス （BIGHT1 


L1RRRR 02V13Q4LB (！? 30['i! 
I ： 3 I : 24G<G>R16G<G16> 
I ： 8B<B>R16D<B16> ： 
<D<D>R16D<D16>E<E 
I : 4B<D>R16B<B16> ： 
I : F?<Fff>R16Fj?< F? 1 
I : WiKFJFmiSFjr く F=? 
I :8C<OR16C<C16> ： I > I :B<B>H16B<B16> ： | 
I :G<G>R16G<G16> ： I B く B> R 1 6B< Bl 6> 
< Cff<C«>R16C*<C» 16> I :IXD>R16D<D16> ： |> 
I 2 R*768 I : 8G く G>R1 6G く G16> : I ： | 
13 I :8G<G>R16G<G16> ： I | ： 38G< G>R1 6G<G 1 ti 


I :8G^fj>RUG<Glti> ： I 

:B く B>R16B く B16> ； | 
ff<F*16>> ： 1 
IE く E>816E<E16> ： ) 
I :F?<F!T>R16Fp<F3l 


*768 I :8G16<U>G8.G: | : | 
:«016<G>G8.G: I I ： 38G16<G>G8,C 


03V1 1Q3»5 し 1RRR し 8 R2R16D16EDE | : -1 GABS . DD 1 6EDE ： 
3 I ： 12fiAB8.PD16EDE: I 
'1B<CD8.>F*F*16GF»A: | 

B<CD8.>F#Fb16GF4A <DEF?8 . > Fff F* 1 6F?GA ： | 
:CD*8 . >F»F#ieGFir A B<CDff8 . >BD16<OB<C> 
<EFG*8.>BB16<C>B<D> : | R*768 
4<CDE8.>GG16AGA: I B<C?D8 . > F?Ff 15GF#A 
18.DD16EDE CDE8 . >GG16AGA < UEFff 8 . > AA 1 6BAD | 1 ： 
I.1RRRR 03V1 1Q3L8®5 | ： 4GAB8 . DD 1 6EDE ： | : | 
L1RRR 03 LI 6 n2RDERL8DE I ： 1 90AB8 . DDI 6EDE ： I 


/PERCUSSION! 


04L8 I ： 200RBRG16C16 : | 

/ 

/SNARE, BOMB 


I : £H 隱 ClfiClfi : 


(T10) 

03L4 R 拿 576 R2R 1 6C 16CSC8C8 I ： 108RCRC ： 
R*768 I : 31RCRC: I R05C*768 


/B.D, HANDCLAP 


： 108O3BRBO7C: 


:3103BRB07C: 


(T12 J 

06L1 RBBR 


(T13 J 

03 し i mtmi 


： 14 3R*35A*26A*35R*35A*26A*35 


/PLAY 
(0122) 


/シーケンス （LKFTI 


I リス 卜 S FIRE CRACKER の 音色 コン フィグ ファイル 


L1RRRR 02V13Q4L8®;UiPl | ： 80 1 6 < G > G8 . G ： | 
：3 | :2-lG16<G>ti8.G: | 
:8B16<B>B8.B: [ I ： | ： 0 1 6 < I) > Dli . B ： [ 
D16<U>D8 .DF#16<F»>F?8.Fif> ： | 
HB16<B>B8.0: f < I ;1E16<E>KH.E: | 
:F» 16<F»>F»8.F?: |< I :Fst6<Fff>F»8.Fs: I < 
:4Fffl6<F?>F*8.F*: 1>> 

:8C16<C>C8.C: |> 1 :B16<B>BB.B: i | :G16<G>G8. 
BI6<B>B8.B< C5l6<C#>C*8.Cjt | : D16 く D> D8 , D : I > 


.o3c=sd808.pcm 
. o3a=shaker . pcm 
.o3b=drk2.pcm 
.o4cswblk.pcm , v40 
. o4b=wblk . pcm , pi 1 , 
. o5t:=bombl , pcm 
. 06c= e tomg , pcm , p- 1 
.07d=ciapml . pcm 
,07c=snap. pcm , 、'50 , 


■ リス 卜 3 FIRE CRACKER の カウンタ 表示 

l:0OOO6E*}G 00 麵 000 ^:0000(iE40 
5: 議 06E-1O 謹 00000 6 ： 00006E10 
9:OOOO6E40 00000000 10:00007170 
13:00006E40 00000000 

00 麵 000 
00000000 
00000000 

3;0OO06H4O 
7 :00006E40 
11 :00006£40 

00000000 
00000000 
00006000 

^1 :O00Of)EI0 
8:00006 膽 
2:00006E40 

00000000 
00000000 
60000000 


リス 卜 4 サンバ DE グヮ ッシャ I! 


- comment 一 サン/、 


Programmed by しょうじ しんこ 


TRACK SETUP 


Base Channel 


, 3OU0 ) 
， 3000 ) 
, 3000 ) 
,3000) 
, 3000) 
, 300C ) 
, 3006 ) 
, 3000 i 
, 3000) 
, 3000) 
, 3000} 


(aMidilO 
laMidilO 
(aMidilO 
[aMidi 10 
iaMidi I 
( aHidi2 
( aMidi 3 
(aMid'i4 
( aMidiS 
(aMidi6 
t aMidi 7 


22 
23 

z 




24 
25 
26 

. roland_excluH i ve 
/ 

16,66={S4U,00,37 

F, 00) 


27 
28 

/VOICE RESERVE 




29 
36 
31 

,sc55_v 一 reserve $ 1 



,0,0,0,0) 

32 
33 

/ MML DATA SET 




34 
35 

/t 2 と t 5 は 似て います。 

また、 13と14も似て1 ( 

ます 》 


36 

( tl ) eiS-H,$10,$42 

@e90, 50 Sm 6qU@ 


»v90 «u!2 

0 osSkO r4I8 




37 

( tl ) r4c 1 ' eel ' 'eg 1 

•<cl> 



38 
39 

(til "20X16 | : f rrfrrcr_25f*25ar<c>a 

rfr 1 grgrgrd8 , 

grgf rer : I 

grgrgrCclrr ( c4 f ) , 24r 1 rlrl r 

40: 

lr64_10 



41 ： ( tl ) 9el20,50>©p0[ 

: f rt'rf rc t'rarb+ar 

f rgrgrgr 1 gdvg 

rgf rcr>a<l 
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> ハー ド ディ スク と^ 設 RAM は， 絶対 一^に ほしい。 どっち か だけ おう と いうの は， なん 
か 無 Si; なおが します。 そう 思いません？ 半田 文 夫 (18)li 野 W 


バ c8'2&r〗®pl08_2O: |ab-rb-rb-argrfli:rl 121： { t4) o2f edd-©v90~5c 1 "5c 1 "5cl "5c 118 

42： 122: 

43： ( tl) _10®e90, 50»pti4116cr4 . .c8 .d8 . c8> b-r4 . . b-8 . a8 . b-8<cr4 123： ( " > 18_5 し' f <c>b -， く d, f |c • e >1、- .fi : | <(6q5ccc>f <SqOr4c 

. .c8.c8.c8c2>b2 4> 

44 : 12-1: 

■15: ( tl ) 958 @h70@m90 Sel20, 100 | :rlrlrl |rl ： |r2.*vl^0 125 : ( "» |:f.a.<c>b-.<d,ftc.e.at'.>b-.g:| 

46： ( tl) (c-4c)4tr2112(c6d)>b-ab- Ig2a)fcrfgaaf (e4c)ir"'lc8.d8.e 126: (til < \ :c (cccc } 4c (cccc) 4cr : I I :ccc.cccI6cl : | > 

4 f 4 . f gef gag2b-8 . a8 . g8 ( a2 < c ) , 18&r2 127 ： 

47 ： (til >g2 . < @m yO , 8S49< 1 5 1 1 6c4 f'r f rer f r vO , OC«)5 7®e90 , 50@v90 128 : It" 18r2 . (cd-de } 1 f 1 f -l 

o5r4 129： / - 

■18 ： 130： ( t.5 ) 8iS4】 , $10 ,S.l2 &e】20,3U larqOtey 1 ^%b06>p99@(i 2«v 1 006u 120 

49: ( tl ) r1cl 'eel ' 'egl "cl<c' o4«lt0 r4ll 

50 : 131:<t5》r4o — 3，ce*— 一 4'0れ<0*& - 10*026 く c， 

51 : (til "20116 I ： frrfrrcr_25f _ 25ar<c>arfr| grgrsrd8.argfrer: | 132： 

grgrgrfrr2 133: ( t5) H6_I5< | : 'cfa'rr> ' a<of ' rr ' fa<c ' rr< Mf b- ' p' cfa ' 'ceg* 

52: r'df>b-'r| 

63 : ( tl) I : f rrf rrcr_25f "25ar<c>arf r I grgrgrdrrgrgf rer ： | 134： (t5) 'edg' r ' edg ' r ' edg ' r 1 d.8 > bg ' r ' ad>b' r ' gd> b' ' fc>a'r'ec>g 
_518< I rcrcrcrcr: I "5dlel ' r : I 

54: 135: ( t5) *cfff 'r'cfg'r'cfg'r'cJ.eg' ，e«lg く *a8<cf ' r2. .rlrlrlr6 

55： ( tl ) "5i4rrr(ce) , If8r8>f8r8 4 

56： / ― 136： 

57: ( t2) Si$4 1 , S10, $42 6ei20, 15 tSqUegl ^b0®p64@4 9@v95 @ul20 137： 1 15 ) >_1 5 | : -I rr ' f a<c ' ' t'a<c ' r ' la<c ' rr ' f b-<d ' ' fb-<d* r' f b-<d 

o5«k0 r418 'r4 . 

58： ( t2) r4cl"I 'eel ' ~2 'cle' "2 'cl<c* 138： ( t5) 'g<ce» ' g<ce' r ' g<ce ' rr I ' f b- <d ' ' f b-<d' r ' f b-<d 'r4 ： I *b- 

59 ： <df"b-<df r r'b-<df , r4 

60： t tZ) I16_5| : 'cfa' rr> 'a<cf 'rr' fa<c'rr< 'dfb-' r'cfa' 'ceg'r' 139： 
df >b-'r I 140： U5) " 1 5 18< ' eg<c ' r4 . ，e,g<o， 1 f .b-<d' 'es<c' 'dfb-'r4 . 'd.fb- 
61 : ( t2 ) 'cdg'r'cdff'r'cdg ' r ' d8> ba » r ' gd>b ' r ' « d> b ' 'fc>a'r'ec>« ' 'c, fa ' 'dfb- ' 
' r: I 141： (t5( 'eg<c'r^ .'e.g<c"e.fi<c''eg<c"«2<cd' , ii2b<d' 

62： { t2) 'cf8'r , cffi'r'ct'g , r , c4 - eg' 'e4«<c* i2> 'a<cf ' I ： ' fb-<d' ' 142： 

B<ce' I ' fb-<d' ' fa<c' : | ' f 8b-<d" r4 , r64 143 ： ( t5 ) rrir: し 30 

63： 144： (t5» |: 'ceg' 'c2ga'fic'c2fa' I 'egb-' ，cfa, : I ,c2gb -,】 16 一 10，e2g 

64 : ( t2) |:3' fa<c ' ' fb-<d' 'g<ce' I 1 fb-<d' ： | *b-<df' »a<cf ' ' fb-<d <c' 'a<cf ' r' a<cf ' r ' s<ce 'r *a<cf * rr4 - 
' ，g<ce， ' fb-<d' 145: 

65： 146: ( t5) 8vt00o." lr'lc 一 3,ce,_3,cei(, — に c2e<c,4T10,c2e<c, 

66： { t2) <18'eg<c'r4. 'e.g<c" f .b-td' *ea<c' r dfb-'r4 . 'd. fb-' 'c 147: 

• fa* 'dfb- ' 148: (to) 116 一 5 く I : ' cfa ' rr> 'a<cf ' rr ' ta<o ' rr< 'dfb- ' r'cfa* 'ceg' r 

67： (t2) 'eg<c'r4 . 'e.g<c* 'e.g<c' 'eg<c' 'ft2<cd"g2b<d' > 'df >b-'r | 

68 ： 149： It5) » edg ' r ' edg ' r ' edg ' r ' d8> bg , r ' gd> b ' r 'gd>b' 'fc>a*r'ec>g 

69： (t2). ll_10| : 'ceg' 'c2ga' &' c2fa' 'egb-' ' c f a ' : | ' r: I 

7D: (t2) < I : 'ceg' >c2ga ，い c2t.a' | 'cgh- ' 'cfa' : 1 1 16" 1 0 ' c2gb- 150 : ( t5 ) 'ceg ' r ' ceg ' r'cea' r ' fc>a' rr'Oa ' 'd>b-* 'ce' 'df * 'd+f+' 

' , e2g<c' , a<cf'r'a<cf'r'g<ce 'r'a<cf *rr4 'eg* 'eg+ ' 
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(善) の ゲーム s ユー ジッ クでバ ビン チヨ 


• ベア • ナックル II 古代 祐三 CD:ALCA-443 
アルファ レコード 2,0G0 円 （稅 込） ひ 21 発売 

前 作に 引き続き， 古代 祐三 氏が 音楽 を 担当。 前 
作 同様に タメの ここちよい ラップ/ハウス 系の リ 
ズ厶に コシロ 節が 展開す る。 あいかわらず B/l 音 
源， PSG の 使い方が 超人的な うま さ。 FM 音源で ァ 
ナ ログ パルス ゥ ヱ一 ブ のよう な 音 を 出して いたり 
PSG で TR808 風の オープン ハイ ハツ トを 再現して 
みたり と， 音源の 制限 を ものと もしない 構成 力 は 
おみ ごと。 ただし， ゲームの 演出 を 目的と した 曲 
が 多いた め ゲ一ム を 知らないと 聴 きづら い 面 も あ 
る （と 感じた）。 

お勧め 度 8 
• MIDI POWER Ver2.0 - X6B0QQ COLLEC 
HON- CD:KiCA-7611 
キング レコ一 ド 2, 800 円 （税込） 1/21 発売 

DTM のお 手本 的 アルバム 。「グラディウス j 「沙羅 
曼蛇 j 「A- JAXj が SC-55 サゥン ドで 蘇る。 前ァ ルバ 
ム 「Verl,0」 では X68000 版の ゲーム サウンドが 収 
録 されて いたが， 今回の 「Ver2.0」 に はこの ァ ルバ 
ム のために 新たに シーケンス された ものが 収録 さ 
れ ている。 単なる 音源の グ I ドを 上け' た アレン 
ジ ではなく， 大胆な 切り 口で それぞれの 曲が リ メ 
—ク されて おり， 聴く ものの 意表 を 突いて くれる 
「グラディウス j の 「モア ィ 面の テ一 マ j がラテ 


ン 調に アレンジ されて いるのに は 驚いた。 

お勧め 度 8 
籍 ワールド • ヒー ローズ/ SNK CD:PCCB-D0106 
ポニ一 キヤ ニ才ン 1,500 円 (税込） 1/2， 発売 

ネオ ジォの 作品と あって PCM 音 を ふんだんに 駆 
使した ユニークな BGM は な か な か 聴 きど 二ろ が あ 
る。 最近 この 手の ゲームが 多い ので， BGM の ほう 
も 同じような 路線が 多くな りが ち。 聴き 手 は 少し 
食傷 気味と い う のが 正直な 感想。 演奏 時間 51:32 で 
1 ,500 円と いうの は ある 意味で はお 買い 得 か。 

お勧め 度 7 
會 富士山 バスター/カネコ CD:PCCB- 0(1107 
ポ ニー キヤ 二 オン 1,500 円 （税込） 1/21 発売 

あ り がちな 日本 音階 BGM ばか リ か， と 思いき や， 
意外に もァメ リ 力 刑事 もの TV ドラマ を彷沸 させ 
る メロディアスで スマートな 曲が 多い。 ただ， 収 
録の クオリティ はノ イジ一 で 非常によ くない。 せ 
つかく の 曲が 二 もった 感じに 聴こえて しま うの は 
非常に 残念。 いまどき 二ん なの あり 力、， というく 
らい 収録 状態が よ く ない。 . 

お勧め 度 8 
• 熱唱ス トリート ファイター H CD:PCCB-00103 
ボニー キヤ 二 オン 3, 000 円 （税込） 発売中 

なんと あの スト リ一 トフ アイ タ一 II の BGM が 全 
曲 ボーカル アレンジ されて 辨 つてき た。 ブラン 力 


の テーマ はなん と あの 変態 奇術 集団 *電 犟ネッ ト 
ワークが 歌って いる し， 巳 本 田の テーマ はゥ ガン 
ダ， ベガの テーマ は スト ロング 金剛， そして ザン 
ギ エフの テーマ は吉本 パチパチ パンチの 島 木識ニ 
が 歌う という 始末。 もう ハチ ヤメ チヤな 内容 だが 
お笑い CD と して みれば なかなかの デキ と いえる 
かも。 「ロシア も 強いけ ど 大阪は 負け へんどお j と 
いう 島 木 譲 二の シャゥ 卜に は 大笑い させて いただ 
き ま したよ。 たは は。 

お勧め 度 7 

終わりに 

それで は 今月 はこ こまで。 毎月 私が チェックし 
損ねて しまつ た ゲ一厶 ミ ュ一ジ ック CD のフ ォ 口 
—を 読者から 募集す るぞ。 ん では， よろしく。 
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[特集] 


画像 創造の ために 



フラクタル 地形 作成 ツール 

AMIGA の Scenery AnimatorSVISTA PRO 秋 川 涼 


よ 6; よ ひ つ 一ん *ぶ" &ん, 3、"© ん' - 

柔らかい プ us ティブへの 道 


'丹 明彦 


コンピュータ グラフ ィ ックの 発生から すでに 30 年が 経過す る。 CG は そ 
の 誕生のと きから コンピュータとの コ ミ ュニケ ーショ ン 手段の 一環と 
して 位置づけられ ていた。 現在' ； CG によ る 表現力 は ある 意味で 実写 を 
凌ぎ， すでに 新たなる 芸 俯'' ど lljC 為一 面. を 備えて いると いえよ う。 
自然 さの 追求 は 4 次元へ と 拡張され ている。 そこに は 1 枚 絵で はな し 
えない 表現力が ある。 そ して 技術 はさら に 未踏の 領域へ と 向かいつつ， 
また 新しい コミ ュニケ 一ショ ン 手段 を 提示して いる。 
コ ミ ュニケ ーショ ン 手段 だか 一 こそ 高虔な CG はもつ と 軽い もので な 
〈て はならない。 そのため にも 造形 手法 は 絶えず 磨かれねば ならない。 
仮想 現実 を 実現す る こと， 現実 を 再構成す る 二と は ひとつの 通過 点に 
すぎない。 その 先に 広がる 世界 を 作る こ とこ そが CG の 目的で ある。 


[雜] iHil!fii のために 


5 大 元素 別 造形 法 講座 
自然 物 表現の 手法 を 探る 


Nakano Shuichi 

中 野 Wr- 

地形 表示から 始まって 自然 物の いろいろ を 順 を 追って 再現して みる ことにし 
ょラ。 どれ も 単純な プログラム だが， 工夫 次第で 結構 手軽に さまざまな もの 
が 表現で さる ことが わかる はず だ。 


i 新たなる ツールに 向けて 

普通の 人が コンピュータで グラフ ィ ック 
を 扱う 場合， モ デ リングと いう 問題が も つ 
とも-人-き な 壁 となり ま す。 ひ と つの 原因 は 
扱い やすい モデラが なかなか みっか ら ない 
という ことでしょう。 しかし， それ を考瓛 
しても， モデリング という 作業の 本質 はか 
な り の 技術 と 地道な 作業 を 強い る ものと な 
つてい ます。 

2D の ペイ ント ソフトに しても， 突 際に 華 
腿に マウス を 操る ことができる 人と いうの 
はごく 限られて います。 この場合 は ツール 
は 概ね 優秀です から， もっぱら ユーザ一 侧 
の 責任と いう ことになります。 

従来の グラ フィック ツール ゃモデ リ ン グ 
ツール はいかに ユーザーの: な M する ところ 
に もの を iS: く かとい う 「手」 の 延-お と し て 
の 性格が 強いよ う に 思われます。 ユーザー 

の 思つ た 場所から 線 を 引いた り ， お つた 場 
所に 球 を 置いた り と いった 具合です。 

Z's- EX では 微分 処理 や フレア， ランダム 

フラクタル といつ た 特殊な ェ フエ クト ^係 
の プロ グラ ムがぁ り ま し た。 これら は それ 
ぞれ， 彫刻 調の もの， 光， 雲な ど を 手蜣に 
表現す る ことができます。 紙 や キャンバス 
I に 描 かれて いた 絵画 を コンピュータ 蜊 而 
上に 置き換え たという 画材の 延^と しての 

コンピュータ グラフィックから， 定の処 

理を もってさら に 積極的に グラ フ イツ ク制 
作 を 支援す るた めの ツールと して の 性格 を 
強めて いる と いってい いでし よ う。 

グラフ ィ ック ツール MATIER が 好評な 
の も ツール 自体の 操作 性 以上に， 立体 ペイ 
ントゃ メッシ ュ 変形， 球体 マ ッ ピ ン グな ど 
の 強力 な 忖 加 機能の 存在が あ り がた が ら れ 
ている からのよ うです。 

では， このような 「ユーザーが 直接 手 を 
下さない」 かたちの グラフィック ツール は 
ど こ まで ％展 してい く のでし ようか？ 


何年 か 前に 松下電器が 言葉の イメージ を 
グラ フ イツ ク 化す る シス テ ムを 発表 し た こ 
とがあります。 これ は 「テーブルの 上の 2 
つの 林檎」 といった， 語彙に 対する 図案の 
デー タ ベースと 意味 解釈の システム だつ た 

よ う です 力-:， 基本的 な 方向 は 究極の グ ラ フ 
ィ ック システムの tl 指す ところと 同一な の 
かも しれません。 ？^, やで も 最初に 言葉が あ 
り， 次に 天地が 细 造され るので すから。 

た と え ば， な にかの 木で あ る と 力'， 家で 
あると かいった デー タ は 単独で も 使用で き 
ま す 力 5 , 組み合わせる ことによってより 多 
彩な 景色 を 構成し ます。 重要な の は データ 
ベ の 整備で しよう。 

デー タ ベー ス を 3D デー タを もとにした 
ものに 変え， レンダリング 方法 や フィルタ 

リ ングを 変えて い けば， ！• 、 ずれ は 表現 方法 

まで も 規定す る ことができる でしよう。 そ 
れ はさ らに 複雑な )| : ミ^ を と も なった ィ メー 
ジを 生成で きる， という こと を 示して いま 
す。 「鬱蒼と した 森の' に 木 もれ 日 を 浴びて 
…… 」 とかいった イメージ も， やがて 具体 
化される ようになる ことでしょう。 

曆自« と フラクタル 

ひ と 昔 前の CG 業界で は fl 然物 表現が 研 
究の大 焦点と して 挙げられて いました。 そ 
の 結果， 現在で は ワークステーション クラ 
ス の CG マ シ ン 上で さまざま な 自 然物 表現 
が 可能 になって います。 パソコン がその 恩 
恵 を 受ける までに は: "R つて いないので すが, 
処理 時間 を 除けば だいたい |nl 等の こ と はで 
き る はずな のです。 そこで 今回 は 自然 物 表 
現の ための ァプ ローチに ついて 考えて みる 
ことにしましょう。 

自然 物 を 見て 自然た' と 感じる の はいった 
いどうい う ところ に 起 H す る も ので しょう 
力'。 た と え ば 地形に しても， でた ら めに 起 
伏 を 作る と 人 は 地形と は 認めて くれません 
し， 規則的す ぎ る と 入 丁. 物 と 判断 します。 


突 際に 自 然物を 見る と 規則的な 部分 と ラ 
ン ダム な 部分が 入 り 混じって いるよう に 思 
われます。 それ を 解析して みて 非 整数 次元 
や: illl で 相似 性の 特徴 を 示す 場合， そ れは 「フ 
ラク タル j であると いわれます。 調べて み 
る と IH 然 物の 多くが フラクタル の 特徴 を 持 
つ 形状と なって いる そ うです。 

プログラム ではつ きり フラ ク タルの 兆候 

を 持つ 図形 を 作成す るた めの 手法 はすで に 
確立され てお り ， 再帰 的 定義 を 持つ た 1'1 ヒ 
相似 1:^1 形が フ ラク タルに なること が 一般に 
知 られ ています。 し 力' しその よう な 図形が 
フラクタル だからといって 「自然」 な 形状 
と は 限 らな いという こと は 以前に も 話 し ま 
した。 

ここで は 「どんな 手 を 使っても 人間の 目 
で 見て それつ ぼかったら よしと する」 とい 
う '-"| た り 前の 方針で 進め ま す。 最初 か ら フ 
ラ クタ ルの範 M 内で とか やって ると 入 問が 
小さ くなります。 よつ て 理論的な 究明 ゃ検 
証な ど は 一切 行い ません。 正確な シ ミュレ 
ーシ ヨン なんても つての ほかです （できる 
にこした こと はない 力 5 )。 

■ 再帰 プログラムの 画 

とはいえ， 再帰 図形に ついて なにも 説明 
しないと いうの も 問 題が あります。 ここで 
は 泊: 接 再帰 図形 を 扱う も の は 少ない のです 
が, 再帰 処理の 基本的な 考 え 方 か ら 解説 し 
てみ ましょう。 いずれ 樹木の 生成のと ころ 
で 必要になる 知識です から。 

さて， W 帰と いうの は S 分 自身 を 呼び出 
す こと を 味して います。 なんだか エラー 
か 無限ループ にな り そ う な処现 です ね。 X- 

BASIC では そのよう な 処理 も サポート さ 
れ てい ま す。 

func recursive ゆ 

while p> 1 

recursive (p/2) 

end while 
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endfunc 

これ はプ n グラムの 動作 を 遅くす るた め 
の 関数です が （素直な 入 はなに も しない 
数 と 表現す るか もしれ ない）， 関数 定義の 内 
部で 自分 を 呼び出し ています。 処理と して 
は 何回 か ループ を 回 る だけで 面 I'—J 味 は ま る 
であ り ません。 

確かに 言語に よって は 再帰 処理 は 単純に 
ループ を 構成す る 目的で 使用され た り も し 
ます。 し 力' し， 再帰 を 面 |'- ] くす るか どうか 
は ローカル 変数の 活 I'll いかんに かかって い 
ます。 

再帰 処理 を 使つ た プ 口 グ ラ ム は リスト 8 
の 樹木 生成です。 こ こ で tree 0 という 処理 
は どのよう な 動作 をす る のか 想像 してみ て 
く ださい。 

こ の 手の プロ グラ ム は 実際に 実行 してみ 
ると 画面ので たらめ な 位 踣 を 描 (ぼ1 している 
よ う にも 見えます がちゃん と 処理 を 追って 
いく と 辻褛が 合って います。 さっきまで こ 
つち を 集中 的に 描いて いたのに， なに を 頼 
り に ほかの 位置に 移 i 力して い く のだろう と 
不思議に 思う 人 もい るで しょ う。 

再帰 処理 は 自分の 内部に 自分の 呼び出 し 
があります から， なに かの 処理 を 始める と 
必ず 「やりかけ」 のま ま 新 し い 仕事 を 始め 
ま す。 以下 同様に た ら い 回 しにされ る ので 
す 力 s , どこかで 不意に 処 理を 完了させる と 
きがき ます。 たぶんき ます。 すると， 今度 
はたらい 回しに された のと 逆の 順 fff にや り 
残 し た 仕亊を 仕上げて 'おつ ていきます。 お 
利 II さんな ことに やり かけた 让ポ はすべ て 
']；£ えてい るので す。 これ を 可能に している 
のが ローカル 変数です。 

口一 カル 変数 は そ れを 呼び,' I', し た 関数が 
終了 しないう ち は 有効です から， 引数と し 
て 再帰 呼び出 しのと きに 使う こと がで き ま 
す。 これにより 実に 多彩な 処理が できる の 
です。 

ローカル 変数の 使 えない 処理 系で 再 '帰 処 
理を行 う 場合 は グローバル 変数の 配列 な ど 
を 使う のです が， 再帰 処理 は 階層が 深く な 
る と 末端の 処 理数が 風算 的に 膨れ あがり ま 
すから， かな り 大きな 配列 を 用意して おか 
なければ な り ません。 口一 カル 変数 は 必要 
がな く なった 時点で 自動的に 消去され ます 
か ら ， 常 に 最適な 量の 変数 ェ リ ァ し か 使用 
されない の で 気軽 に 複雑な 処理 も 記述で き 
ます。 

で， 再帰 »!： 理の 記述 上の 注意です が， も 
と も と 寒. 爆 te 理は 関数 定義の 途中で 定義 中 
の そ の 関数 を 使つ た り ， ^数 定義の 中で 使 
われて いる |»1 数の 定義 部分で お 互い に 呼び 
出しあった りする という， プログラムに 惯 


れ ていない 人が 頭から 1 行ず つ 順番に 処理 
を 追ってい く と 必ず 混乱す るよう な 表記に 
なって います。 

混乱 を 避け る た めに は 「ま ず 終了 条件 を 
# く」 というの が 鉄則です。 * 悪の 場合 無 
限 ループに 陥ります からこ れは 必須 事項で 
しょう。 

ほ とん ど 同 じ処琊 なんだ け ど 単純な ルー 
プ では 組めない 処现 のう ちの い く つか は 再 
帰 を 使う と 実に 簡単に 記述で きます。 どの 
ような とき に 有効 か は 慣れて く れば 自然に 
わかる ようになる でしよ う。 

地の 章 

そ れ では 本題の 然物表 1ぉ のグラ フ イツ 
ク 処理に 突入し ます。 最初 は 「地」。 要する 
に 地形 表示です。 1992 年 12 月 号で 発表した 
プロ グラ ムの 発展 版な のです が， 以前の も 
の を 入力 さ れた方 は 新 し く 追加 さ れた 関数 
だけ を 追つ ていけば 最小限の 変更 だけです 
みます （リスト 1 )。 

生成 部分な ど は 若 千 修正され て います。 
たぶん 乱数 部分 以外 はいじ ら なくても いい 
でしよう。 アルゴリズムの 都合 上， 矩形の 
境界が はつ き り 出て し ま い W つていた ので 
す 力 ? ， システムの 乱数 を 使う の を やめたら 
とたんに 改善され ました。 SL 数 ルーチン は 
インタプリタ では 動 きませ ん ので 注意 し て 
く ださい （ちょつ と 危ない か）。 

ま た， それぞれの IM! 数 は ほ と ん ど 独立 し 
ています ので 操作 部の メ ィ ン ループ さえ 調 
整 すれば 必要な 機能 だけ を 残して あ と は 人 
力し なくても かま いません。 

本当 は 誰か ほかの 人に やって もらおうと 
思 つてい たのです 力、 都合が つ きませんで 
した。 前回 は ショート プログラム という こ 
とも あり， 必要 最小限の 機能 し か 盛 り 込ん 
でい ませんで した （でもない か …-- )。 ま 
あ， とにかく やりたい ことの 全貌が 見えて 
いなかつ たので 今回 は 応用 法に ついて ま と 
めて みま しょう。 

前回の プロ グラ ム に 必要な もの はなん と 
いっても 3D 表示です。 といっても 3D 表示 部 
分 ま で X-BASIC で 記述す るの も 大変です。 
最初 は 疑似 3D 表示で 斜め 手前の 画素 と の 
単純な 差 を 取り， 傾斜角 を 算定した テープ 
ルで 陰影 づけ をして みよ うかと 思って いた 
のです が, すでに パレット を 全部 使って い 
るので やめました。 それらし く 見えても 疑 
似 は あ く まで 疑似です。 

結局， あ り がち な 話です が， こ こ では 
DoGA CGA シス テ ムで レン ダ リ ングす る 
ための フ アイ ル 出力 を 加 えてみ ました。 読 



山 を 造る 


者の すべてが D5GA CGA システムの ユー 
ザ 一ではありません し， 個 入 的 （ ： は D5GA 
シ ス テムの 使用 規定 範 l;t) がい ま いち 明確で 
な t 、 な ど 納得の いかない も あるので す が, 
適当な も のが ほかに あ り ません ので CGA 
システム 用の もの を サンプルと します。 C- 
TRACE 用の デー タに する な どの 変更 も お 
そ ら く 困難で は あ り ません ので， 必要な 方 
は ft 自で 変更して く ださい。 

えつと， 厳密にいえば この 記事 も 営利 利 
用の 一環 という ことになるの でしよう 力 5 '， 
まあ， それに 見合う くらいの カンパ はして 
いるので 大目に見て もらいましょう。 

さ て， 出力され るの は 126X126= 15876 ポ 
リ ゴンの 形状 データです。 便宜上 フ アイ ル 
名 は TEST. SUF に 固定され ています。 つ 
いでに マツ ピン グ 用の UV 座標 も 加えて お 
き ま したので， レン ダリ ングに は 6M バイ ト 
程度の メ モ リ が 必要 と 思わ れ ます （デー タ 

が 1.6M バイ ト くらいに なり ますので ハ 
一 ドデ イス ク か RAM デ イス クも 必要で 
す）。 リス ト 中で 注釈が 付加 して ある 行 を 殺 
し， 改行 を 加える と マツ ビングな しの デー 
タが 出力で き ます (uvpoly は poly に 変える 
こと）。 これなら ば 4M バイ 卜の メモリ とフ 
口 ッ ピー ディ ス ク だけで も なん と か レン ダ 
リ ング でき るか も しれません。 

そんなに メモ リ がない という 人 は 素直に 
出力す る データ を 小さ くして く ださ い。 は 
つきり いって， こんなに たくさん データが 
必要 だと は 思いません。 しかし， こういう 
こと を やる に は 十分な メ モ リ が 必須です か 
ら， メモリ を 増設す る ほう をお すすめし ま 
す。 今回 は メモリ 12M パイ 卜の マシン 上で 
開発し ま したので， 極端に-人 きな 配列な ど 
を 平気で 使つ ています。 说 低 4M ノ ィ トのメ 
モリと コンパ ィ ラが 前提と なって いる と考 
えて く ださい。 

CGA システム は ほとんど 使った こと が 
なかつ たので， 形状 デー タ がで きたら もつ 
ぱ ら AUTO が 出 力す る ファイル をい じつ 
てい ま した。 よく わからなくても， 
AUTO /Z120 TEST.SUF 
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int pl(15),p2U5,2 
char aa( ti5S35) 


i com , pk , rev ， seed 


99,2551 :/» 細 


screen 
atpal ( ) 


repeat 
ola 
f i 丄 il 


255: Une(480, i 
• メイン レチン 


1 ocate U t 1 { 
it. i n It e >■ $ ( t 
repeat 


then [ 
:/* 描 g 部 メイン; 卜プ 


next 

if inkey$(0)="tif" then break 
next 

print a , b 
untiJ b" ：ハ 本当 は 2 デバ ヅク おは 9 
J else img_load( "height .gmO" , 0 , 0 ) 
pr i nt ： pr int "command V " 

repeat : / **KW3K メイン 《 ^プ 

com = asc ( inkeyS ( 0 ) ) 


swi tch 

cam 



case 


： gl 3save ( ) ： break 


case 


: doga__out I ) : break 


case 


: map2 ( ) ： break 


case 


: p_load { ) ： break 


case 

'P' 

: pers ( ) : break 


case 


: smooth 1 ) : break 


case 


: img_save ( "height . ( 

imO" ,0, 

case 




case 


: pk=pk-2 : i f pk<-25 

then 

case 

•6' 



case 

LHIC 

: pk=pk+ 1 :palset 1 pk 

: break 

caSB 




case 


： atpal ( ) ： break 


case 




case 

&H1E 

： c J pal ( ) ： bi'eak 


case 

13 ： 

rev= ( i'ev = U ) ： pa lset { pk ) 

-- 



i I' com 


then break 



un>. i 1 cam = 
tint i 1 com= • q 


( i 也 n;m ^レーザ 


=rndom[k )+20-k/2 
r sw=0 to 3 

ul = ( rndomt bj*li+x-b+si22 
yl = {rndom( b)" + y - b + 3iz2 
:;l=cl + (aa【 (xl mod sizZ) 


(1 then 
> 5 1 I then 
a{ xty*s izli 


eniifiinc 
t'unc pal 


：ハハ レツ ト^ H メイン 顺 


1011) 
102U 

HMO 


m=( j+k+256)mod 256 

i f rev < > 0 then m= li5ti-in 

if m<>0 then palet (m , hsv( p2( i , 0 ) ,pZ( i , t ) , p2( i , 2 t ) ) 
next 

P=pl < n +i 
next 

for i=0 to 63 :dm=inkey5t0) :next 
endl'unc 

func atpal ( ) : /* 他 )H 用/ ヽレヅ 卜 ^ 

for i =0 to 15:pl(i)=atl{L):ne>:t 

for i =0 to 1 5 : for j = 0 to 2: pZ(i ,j)=atX( i,J) :next:ne>;t 
pk=0 ： palset ( U ) 
end t unc 

func elpaH ) : / » ま 用 パレ' ソト i££ 

for i =U to 1 5 :pl ( i ) =c L 1 ( l ) : next 

tor i = 0 to 15 : for j=0 to 2 :p'ii( i , j ) =cl2( i , j ) : next : next 
pk=0:palset(0) 
endt'unc 

I'uno g 13save( ) ： /拳 グラフ イブ ク セーフ' ルーチン 

int buf { 256 ) , i , j , tn , c 1 , pp , cZ 
l*n= t'open ( "maptest . g 1 3" , "c" ) 


if rev<>0 then cl = l!5li-f: 
repeat ： pp = pp+ 1 ： unt i I .pi 
cZ = hsv(p'<d(pp,0) ,p2lpp, 1 
buf'( j ) = {c'Z sh L I 6 |+cii 


next 

l、Tite( buf ,256,1 
locate 55 , 1 : pr ii 
next 

locate 55,1: pri n t ' 

t'c Lose ( t'n ) 
end func 
func pers ( I 


/» ェセ 3D 表; 丁; ルーチン- 


l ine( + j - i 

next 

line(3^0+j-ii, 
next 


+ i •MD + j - ii ,idl0+j+ii - a/4+1 , 


a=point( j*4/a, i ) 
line02U+j-ii ,210+j+ii , 
next 
endt'unc 

/* DoGA ファイル 出力 


=chrs ( 
= t'open 


fwri 
t'wri 


I ) tchrS ( 
test.su 


uvpo 1 y 


es ( strS ( x * 
es ( t+strS ( 


) +t+strS 1 y 
I tstrS(y*4 


es(str$tx*4 + 4-'(:56) tt + strS 
es(t+str$(x*-l+3} + t+strS(y 

ea(strS(x*-1-252 ) + t + str$ ( y 
esl t+atrS ( x*-l+3 ) tt. + str$ ( y 


es(st.r$(x* 
es ( t + strS ( 


next 

l*w r i tes ( " J " +er , f n ) 
t'c lose ( t'n ) 
endt'unc 

/* の 一部 を ftht して づ おりけ ける- 

t'unc map2 ( ) 
ohar mm ( (i353s ) 


) + t + strSl: 
t+Btr$ ( y» 


：/* または poiy 
) +t + strS t 


y*4 ) +t + strS 


4 + 4 ) +t + strS 
3 ] +cr , t'n) 


next 

r=(r+q»/2 


then r= 
then q= 


I j/ Ul+p + tiD- 


( J/-1+ p) )*m/3 
I j/4+l+p))*m/3 


pset( j , i ,o) 
next 
next 
endt'unc 

func p_l oad ( ) : / 
int i , j ,p,q,r 
char mm { 6n 5 35 ) 
img_load t "test , 


瞻说み 込み- 


94 0 i f mm ( i ) > r then r=mm ( i 1 
950 it' mm ( i ) <q then q=mm( i ) 
next 

970 putIO, '«*56 , 255 ,511 ,mm) 
98H q=(q+r)/2 
990 tor i=0 to siz2-l 
0l)U tor j = 0 to aiz2-l 

010 r=( (pointl j ,i+256)-q)+point( j ,i)+256) mod ： 
0'<iU p&et ( J , i ,r+l 1 
030 next 
U41) next 
050 endt'unc 

060 tunc rndom(r) ：/* SUR^ 

U70 aeed = aeed* 17137 + 4287 : /* コン/ i ィ, レ するとき のみ 删 
WHO seed? { seed sh 1 B ) xor (seed shr 8 ) 
(jyo return ( seed mod r ) 
100 end func 

2110 tunc smooth( ) :/* 平滑 化 

2 に 0 int i, j,k 

d for i= I to siz2-2 
2140 for j=l to siz2-2 
150 k=point ( j , i ) tpoint( j+ 1 , i J+point( j-1 , i ) 

160 k=k+point(j,i-l)+point{j+l l+pointtj-l, 

170 k=k+point( j , i+1 )+point( j+1 t i + 1) +point ( j- » 
180 pset ( J , i , k/9 } 

190 next 
2QQ next. 
210 endt'unc 
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のよう にす る だけで 全部 面倒 見て くれる の 
で 便利です。 あ と は 待つ だけ …… 。 
スムース シ エーディ ングを かける と き は, 

SHADE TEST.SUF 
を 事前に 実行して おき， 

AUTO /Z120 /G TEST.SUF 
のように します。 なお， 視点の 位置 は 原点 
の 近く， 視線 は 水平 方向と いうの 力 5 '推奨 さ 
れ ており ます。 TEST.FSC をい じってみ て 
く ださ い。 

氺 * * 

このよう にし て 3D 表示 を 行つ てみ て感 
じ るの は， 

「平地が 弱い」 
という ことです。 山 も 丸す ぎる きらいが あ 
ります。 まあ これ は 好みの 問題です。 あと 
は 各自の 対応に まかせます 力 ? ， フィルタ を 
かけて 高さの 評価 率 を 変えて やれば いいで 
しょう。 たとえば 図 1 のよう な 開 数 を 各 点 
にかけ てい く わけです。 

このような フィルタ をい く つか 用意す る 
こ と で 一度 作成 し た データ を 何 倍に も 活用 
する こ とがで き るので す。 
秦 任意の 地形 生成に 向けて 

本来 この プログラムが 出力で き る 高さの 
範囲 は 理論 上 1 一 255 ま での 255 段階です が， 
基本 出力で ははる かに 狭い 範 M の データし 
か 出力 し ま せん。 これ はもと もと ほかの 画 
像デー タ を 基本 地形 と し た ユーザ一 指定の 
地形が 作れ る システムに したかった から で 
す。 

そのため に加え た 関数が ploadO です。 
こ れは 256X256 ド ッ ト 256 色 （GM0) のデー 
タを 高さの テーブル として 読み込み， 基本 
地形 と 合成し ます。 な お， 便宜上 ファイル 
名 は TEST. GM0 に 固定して あり ます。 

た と えば リ ス ト 2 の プログラム を 使えば, 
PIC 画像 を 明度 デー タに 従って この シス テ 
ムで 読み込む こ とので き る 形式に 変換し ま 
す。 グラ フ イツ ク エディ タで 適当に グラデ 
—ショ ンを かけて 絵 を 描けば そ こ 力 5 山に な 
り ま す （明 る い 部分が 高 くなる）。 な お， こ 
うして つ た 地形 は往々 に し て 段差 力 》 目立 
ちます ので， 画像 を ちょっと だけ 平らに す 
る smooth () も 用意 してみ ました （単純 平滑 
化)。 

• 再帰 的 合成 

とはいった ものの， グラフィック エディ 
タで介 成 川に 作成した 絵が 自然な 感 じ に 合 
成される ようにな るに はかなり の 修練が 必 
要と 思われます。 合成 法 を もっと 考えて や 
れ ばいい のです が （た とえば 一定 以上の 段 
差 はでき な く する とか …… ）， これ も 好みの 
問題と して 放っておき ます。 



簡易 山 エディ 夕 

前述の よ う に 単純に 生成され た 地形 はの 
つ ぺ り 気味です ので， 不 A 然で な い 輝度 変 
化 を 加える （その 1) として この プロ グラ 
ム 自体で 生成され た パターン を 使用す る こ 
とに します。 

関数 map2 () は 画 面 の 左 隅 64 x 64 卜' ッ ト 
の 領域 を 引 き 仲ば し て 全体に 1 jg り 付け る た 
めの ものです。 拡大した 途中の ポイント は 
線形に 補間 してい ま すので ガ タガタ に はな 
りません。 合成 時の 倍率 は 好みで 変更して 
ください。 ちなみに カラ 一^ ^一 ジの例 は 倍 
率 4 です （デフ オル 卜 は 3>。 

さて， 以前， これ は 「自己 相似で ない ァ 
ルゴ リズム の 再帰 図形」 だ と 説 I リ | したと 思 
う のです 力、 できあがつ た 画像に 手軽に メ 
リ ハリ をつ ける た め 地形の 一部 を 拡大 し て 
図 1 



義議讀 

ワイヤ 

合成す る 手法 を 試して みました。 これ を 進 
めれば まっとう な 再帰 図形に な り ま す。 
• もうち よつ となんと か 一… 

もう 少しち やん と 指定の 位置に 山 を 作り 
たいとい う 要望 （誰の だ？） のために 簡易 

山 エディタ を 作成し ました （リスト 3)。 
「了 頁 点の 隣から 右手 法で その 周 り を 回り， 
1 周したら 1 ドッ ト 離れて 処理 を 繰り返 
す」 という ものです が， 途中に 乱数で ゴミ 
を 加えて いき ますので ある 程度 変化に 富ん 
た * 形になる はずです。 アル ゴリ ズムは 明快 
ですから （操作 次第です が）， 滑らかな 輝度 
変化に な り ます。 
エディ タの ユーザー ィ ンタ フェイ スは極 

度に 簡略 化されて います。 まず マウスで 位 
置 を 指定し， 適 S な^さ を 数値で 入力して 



変換 後 


/* PIC 圆 f» を 高さ データに 変換す る 

i!0 int i, j,k,l,m,n 

30 char a( B5535 ) 

40 screen 1,3,1,1 

50 pic_loadi "test , pic" ,(!， t) > 

60 for i=0 to 255 

70 for j=0 to 255 

80 m=point( j*2, i*2) 

90 n=m/2t)48*12+(m mod 2048 )/64*8+( (m mod 64 )¥2 ) *4 

1«0 pset( j , i,rgb(n/24,n/24 t n/24 ) ) : a ( i *256+ j ) =n/6+64 

1 1(3 next 

120 next 

130 i=fopen("test.gmU" , "c" ) 

140 fwrite(a,65536,i) 

150 fcloae{ i ) 
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いきます。 数値 0 で 終了， セーブされ ます。 
この データ も GMO で セーブ されます。 

鱷 天の 章 

雲に ついては 基本的に 地の 章と 同じです。 
使用す る ツール も 同 じで パレ ッ 卜 を 切り 替 
える だけです。 読み込む 画像 を 工夫 すれば， 
きっと イワ シ雲 のよ う な もの も 作成で き る 
でしよう。 よって 省略。 

星空 は …… 省略。 

そのほか 空気 的な もの を 表現す る と いつ 
て も， たいてい 透明です から あまり 考える 
ことはありません。 存在 を 強調す るに は 空 
気 遠近法 を かける だけです。 

こ こ では 個 人的 に 以前 か ら 作 り たかつ た 

10 screen 0,2,1,1 


陽炎 処理に ついて 考えて みま しょう。 

炎 は 夏の 暑い 日 に 遠くが ゆらゆら とか 
すむ あの 現象です。 

熱源 か ら の 温度 差に よ つて 発生す る 乱流 
と その 密度 差に よ る 空気の 屈折率の 変ィ 匕， 
そして そこ を 通過す る 場合の 光線の 軌跡 か 
ら 画像 を 正確に 計算す る …… というの はス 
一 パー コンピュータ を 使って もで きそうに 

ない 問題 だとい うの はわ かり ますね。 

実際 使う に は それつ ぼい 効果と い うと こ 
ろ で 十分です。 屈折 というの がクセ モノで 
すから， レイトレーシングなら 透明体の 板 
への パ' ンプマ ッ ビング を アニメ一 シ ヨン さ 
せて やれば 比較的 简 単に 実現で き る ので し 
よ う 。 場合に よって は 屈折率 マ ッ ピン グー 
% で 終わりです。 

U ス卜 3 


しかし， 私が 行 いたいの は 2 次元 画像 に 
対す る フィル タリ ング です。 基本的に は 局 
所 的な 拡大 縮小 処理が 行われて い ると 考え 
れ ばいい のです が， 自然な 感 じ に 制御す る 
方法が いまひとつ 浮かびません。 ここで は 
屈折 処理 を 簡易 化する こ とで 简易 版の 陽炎 
フ ィ ルタを 作って みま した。 

まず， 空気の 疎密 状態 を 示す ものと して 
ランダム フラクタルの 雲 を 用意し ます。 あ 
る 点が 変換の 結果 ど こ に 対応す るかと いう 
の を X, Y 座標の 変移と して フィルタ 表面 
の 状態 か ら 算出 します。 例に よつ て 計算 部 
分に 確た る 根拠 は あ り ません。 

変換 部分が でき ればぁ と は フィルタ を 変 
形す るな りの 処理 をしながら アニメ一 ショ 
ンを 行う だけです。 

:0) and (b=T0) ) 


mouse ( i J 
repeat 

x=rnd( )*300+106 : 
mss tat ( dm , dm , bl , 
if bl=-l then { 
input z 
mspoa ( x , y J 
sima(x , y , z ) 

until br=- 1 

img save ( " test . gmti 

end 

f unc sima ( x , y , z ) 
paet (k-1 , 1 , z+1 ) 


gururi ( a , b, z-i ) 
next 
endf unc 

f unc gururi ( , yO , h ) 

a=xO ： b=yO 

repe&t 

if rnd( ><B,5# then s 
move ( h ) 

if rig(d) <=h then 


=rnd( ) *^0O+106 


4 : continue 


endiunc 
func rig { s ) 
int r 

if s=0 then r=point(a-l , b) 
if s= 1 then r=point ( a ( b-1 ) 
if s=2 then r=point ( a+1 , b } 
if s=3 then r=point ( a , b+ 1 ) 
return( r ) 
endf unc 
func move ( h ) 

if rig( (d+3) mod 4 ) <=h the 

pset ( a ， b , h ) 

if d=0 then b=b+l 

if d=l then a=a- 1 

if d=2 then b=b-l 

if d=3 then a=a+l 
} else d=(d+3 ) mad 4 
enclf unc 
func set ( h ) 

if d=0 then pset ( a+ 1 , b, h ) 
if d= 1 then pset ( a , b+ 1 , h ) 
if d=2 then pset ( a- 1 , b, h ) 
if d=3 then pset{a,b-l ,h) 
endfunc 


Chris Gray 氏の ァ ルゴ 1 J ズ厶 

1 992 年 1 2 月 号で 紹介し そこねた AMIGA の FRS でよ く 使用され て 
いる Chris Gray 氏の 地形 生成 アル ゴリ ズムを 紹介して おき ます。 C 
言語の ソースから エッセンス だけ 抜き出して X- BASIC で 記述 し て 
みま した。 いま 見る と 私の 方法と 基本的な 構造 は 大差ない ような 
気 もします。 「再帰 的に 乱数と 平滑 化 を 繰り返す」 作業 をい かに 効 
率よ く しかも 高品質に 行う かとい う ところで それぞれの アル ゴリ 
ズムの 特性が 出て くるよう です。 定数な ど は， いかにも 山と いう 
感じの 地形 を 作る よう に 設定され ている よう で， 出力され る もの 
について はかなり 癖 も 強いよ うです。 参考までに。 


10 screen 1,^,1,1 




20 int j , c , i , step , next step, j 

, j^.cl ,c2 



30 char a(51X, 512 ) 




4Q char range ( 8 ) = ( 32 , 3^ , 32 , 2； 

,14,8,4,2} 



50 a{ 0,1) ) =U 




GU step=256 




70 for i=0 to 7 




80 print i 








100 j=0 




lia while j<256 




120 j 1 = j + nextstep 




130 j2=j+step 




14U if j2>255 then j2=0 




ISO o=0 




lt>0 while c<H56 




170 ol=c+nextBtep 




183 c2=c+step 




190 if c'l>Z55 then c2 = (l 




set! j >cl t i, |a( j,c)+E 

( j,ci:) + l )/ 

^ ) 


210 sett J 1 ,c , i , (at j >c )+t 

i(j2,o) + l)/ 

2) 


220 set( jl ,cl ,i , (a( j,cH 

a( j ,c2)+a( 

j2,c)+a 

J2,c2)+2)/4) 

c=c + step 




240 endwhile 




2SU j= j+step 




ZtiO endwhile 








2HU next 




for i = l) to 255 




300 tor j=0 to 255 




310 paet{ j , i ,a( J , l ) ) 




320 next 




330 next 
34U end 




350 func set|j,c,size,height ) 
3ti0 int r 




370 r=range(size ) 




380 heisht=height+rndl )*r-(r+ 




390 a( j,c)=height 




4 0(1 endf unc 
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なお， これ は アニメーション データ を 前 
提 にし た 処理です の で 一枚 絵 にか けても 絵 
を 破壊す る 以外の 効果 は もたらし ま せん。 
特に 今回 は 平滑 化 もして いません し， 力' な 
り 乱暴な 変換 をして いますので， あしから 
ず。 

I 木の 章 

自然 物の なかで も， わりと はっきりした 
規則 性 を も ffii'i えてい る のが 植物の 構造です c 
こ れに は フラクタルと 乱数 を 組み合わせ る 
のが もつ と も 適して いる と 思われます。 

木 は 3 D で 描画す る と liS 用 範囲が 非常に 
広が り ま すので， ここで も CGA シ ス テム を 
使用す る こ とに します。 CGA システムの マ 
二 ユア ルをぱ らばら と 見て いると フレーム 
ソースファイル を 使う のが もっとも ^効 そ 
うです。 

フレーム ソースと いうの は， アニメ ーシ 
ョ ン 作成の 基本的な 物体 配置な ど を 記述す 
る ものです。 フレーム ソース は 一種の 言語 
です。 たいていの Ji! ：现 ならこの 内部で 記述 
でき る と 思われる く らいの 多彩な 機能 を 持 
つてい るよ うです。 FF という ツール を 使え 
ば こ れを も と に' Ji 際の 1 カット ずつ の |W| 面 
に 適合した フレーム ファイル を 生成して く 
れ ますので， それ を REKD にかけ ていく わ 
けです。 

こ こ で 作成す る プロ グ ラ ム は X- BASIC 
の ファイル 処理で 記述し， フレーム ソース 
を 出力し ます。 D6GA の 達人になる と これ 
く らいの 5(2： 理は フレーム ソース だけで 記述 
できる のか もしれ ません 力 f ， 再帰 処现 がで 
きる かどう か マニュアルに 明記 さ れて なか 
つたこ とや 乱数 ルーチン を 組む のが 嫌 だつ 
たこと， な ど の现 か ら X- BASIC のプ 口 
グラム と して 作成し ま した。 

描画に 使用す る 基本 アイテム を 枝 と 葉 だ 
けに 限定して， これらの 組み合わせで 表現 
する ことにします。 最低限 これら の 形状 フ 
ァ ィ ルは あらかじめ 用意して おかねば な り 
ません。 私 は CAD に惯れ ていないので 直接 
形状 ファイル を 書きました。 とりあえず リ 
スト 5~7 のフ アイ ルは エディ タ から 打ち 
込んで おいて く ださい。 この |»| 数 群 はフレ 
ーム ソース を 出力す る ための も のです から. 
実際にで き た 図 形 を 眺め る た め に は， 
f F tree.fsc 

REND tree.flm tree.atr leaf .suf 
stem . suf 

のようにして レンダリングし， HANIM で 
再生 します。 詳しく は D5GA CGA シス テ 
ムの マニュアル を ご覧く ださ い。 




陽炎 処理 

さて， この 樹木 作成 プログラム はこれ 
体で 一種の 言語の ような もの を 構成 してい 
ます。 関敉 によつ て BASIC を 樹木の 生成 向 
きに 拡張した 感じに 仕上 げ まし た 。 

生成 規則 は tree () の 内部に 記述し ま す。 
基本的な 考え方 を 解説して おき ましょう。 

stemO と leaf 0 は そ れぞれ 茎 と 葉の 部品 
を 置く という 指定です。 位;?,': と 取 り 付け 角 
度 は あらかじめ 設定され ている ものと しま 
す。 

參 角度 指定 

ま ず は 取 り 付け 角度 か ら です。 角度の 指 
定は Z 軸 周 り の 回転 と X 軸 周 り の 回転 だけ 
で 指定 します。 Z 軸 周 り の 回 'おは 茎の 周 り 
の ど の 位置 か を 指定し, X 軸 周 り の 回転 は 

茎 自体の 角度 を 設定し ます。 必ず 三軸から 
回し, |"| おさせる 部分が 終わったら， 手動 
で 元の 角度に 戻 していく ようにして くださ 

い。 

た と えば 双子葉植物の 芽の よ う に 枝の 先 

から 2 枚の 葉が 120 度の 角度で 出て いる と 
いう 場合 は， 
stemO 
move (10) 
/*rotz(0) 
rotx(120) 
leafO 




- 








変換 後の 画像 

rotx(-120) 
rotz(180) 

rotx(120) 
leafO 
rotx(- 120) 
rotz(-180) 
のよう に 記述し ます。 

この 例の 内容 はまず， 茎 を 置き， 茎の 先 
端 位置 まで ポインタ を 移動 さ せ， そ の 位;;' f 
から 120 度の 角度で 葉 をつ け, その 反対側に 
も 葉 をつ け 加える という ものです。 三つ葉 
にす る に は rotz を 120 度ず つの 回転に し て 
粱の 処理 を も う ひとつ 加えて いけば いい わ 
けです。 

もと も とが BASIC ですから， 
ior i=l to n 
rotx(120) 
leafO 
rotx(- 120) 
rotz(36()/n) 

next 

のよう な 記述で n 菜の も のが できあが り ま 
す。 ここで は Z 軸の 回転で 角度 を 戻す こと 
を 省略し ま したが, 結果 的に 処理の 前後で 
360 度 回転 している ことになる ので 辻锬が 
合う のです。 このように Z 軸 周りの 「《]$ 云の 
場合 は 角度の K しが' 略で き る 場合 も あり 
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nur&ge . bas 


-シ ヨンに する 


input k :/*30〜5t) くらい 力、？ 

screen 1,3,1,1 

console 0,31,0 

pic_load( "test. pic" ,0,0) 

pic— load ( "mirage— filter ■ pic" ,0,256) 


y=(point( l+m, j+255) mod 2048 )-( point { i+m, j+257 (mod 2048 ) 

(point( i+m-1 , j + 255 ) mod 204B ) + (point ( i+m+ 1 , j + 255 > mod 2048) J 
y=y-( (point ( i+m-1, j+257)mod 2048 )+( point ( i+m+ 1 , j+ 257 )mod 2048 ) ) 
x= ( point ( i~ l+m, j +256 )mod 2048 )-( point ( i +m+l , j+256 )mod 2048 ) 
X=x+ ( (point { i+m-1 t j+255 ) mod ^048 )-< point ( i+ra+ 1 , j+255 )mod 2048) J 
x'=x+< { point ( i+m-1 ,j + 25 7) mod 2048 J -{ point ( i+m+ 1 , j + 257 ) mod 2048) ) 
c=point ( i+x/k , j+y/k ) 
pset(i+256, j,c) 
next 
next 

pic 一 save < "m" +right$ ( " 0O"+str$ (m ) ,3)+ ".pic ",256, 0,511, 255) 
next 
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ま す 力、 rotxO に 関 して は 2 軸 以上の 回転 
と な る ので W 略 はな るべ く 避けて く ださ い。 
♦move() について 

move () は 次の 部 品 を 取り付ける 位置 を 
指定す る ものと 思って ください。 形状 デー 
タカ f 茎の 先端 を 10 の 位置に とってい るので, 
move (10) で 先端から 伸ばす こ と がで き ま 
す。 もちろん， move (5) なら 茎の 真ん中に 
なります。 

位置 は 相対 指定です。 この あと の 操作が 
すべて こ の 影響 を 受け ま すので， 真ん中 か 
ら 分岐して さ らに 先に も緣 ける と いった 場 
合 は move(5) を 使わずに 2 つの 物体 を 組み 
合わせて く ださい。 
參 大きさ を 変える 

seal () は 「これ 力' ら 扱う 物体の-人 きさ を 
リス 卜 5 LEAF.^UF 


atr leaf 
prim poly 


変えます よ」 という 指定です。 scalO では 
X, Y, Z とも 同率で 変化 させて います。 
seal 0 は そ の 後の 操作の す ベて に 影響 を 
H- え ま すので 注意 して 使って ください。 た 
と え ば， 

seal (0 . 5) 

seal (0.5) 

な ら ば， こ こ 以降で 极 う 物体 は 0 . 25 倍の 大 
き さで 作成され ます。 

倍率 以外に， た と え ば 蓬の 長さ を 変 え た 
い と いう 場合 は 変数 zs を 直接 書き換え てい 
つ て く ださ い。 こ の 場合の 数値 は 絶対 指定 
と なって います。 
図 2 形状 ファイルの 実際 


prim poly 



ZS=ZS* 1.2 
のように すれば， 茎の 基本 形状 を だん だん 
長 細く していく こと もで きます。 こ の 場合 
でも 茎の 先端に 移動す る と き に は， 

move (10) 
でかまい ません。 

定数 的な 変数 （？） の 書き換え ですから， 
いったん 変更した ら その あと はすべ て その 
比率で 計算 されます。 一時的 な 変更 な ら す 
ぐに 戻す よ うにし ましょう。 
參 全体の 比率に ついて 

この プロ グラ ム で 使用す る 基本 形状 は 図 
のよう にかな り ずん ぐ り した ものに な つ て 


3UF 


図 3 植物の 枝の 構成 例 （参考） 


&tr stem 
prim poly 


prim poly 


prim poly ( 


prim poly 


prim poly 




prim poly 


45 : prim poly ( 
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います。 

こ れ は 計算 に 都合の よい 数値に している 
だけの 話で， プ 口 グ ラ ム 先頭の 数値 を 書き 
換える こと で 好みの 比率で 設定す る ことが 
できます。 ^について は 形の 変形 は 考慮し 

ていません 力 5 , 茎の 部分に ついては xs, 
ys, zs の それぞれで 変^し ます。 基本的に 
丸い 茎な ら xs， ys は 同 じ 数値 を 指定 し て く 
ださい。 zs は 茎の 長さ を 示して います。 こ 
れ らの数 仙: は 基本 形状に 衬 する 倍率です の 
で， もともと の 図形が， 
半径 5 

長さ 11 (原点から は 10) 
で 設定され ている もの だとい う こ と を 覚え 
てお くと いいでしょう。 

なお， 茎に 対する 萊の 大きさ は Is で 変更 
します。 

fmrnomm 

基本的な 記述 方法が わかった ところで， 
具体的に どのよう にし た ら 植物 らしくなる 
のか を 検討して みま しょう。 枝葉の 発生の 

规 1111 に は 大き く 分けて 2 つの 種類が あ り ま 
す。 1 简所か ら 複数 究生す る タイプと 互い 
違いに 発^す る タイプです。 あと は 枝の 分 
岐 発生までの 長さ や 分岐の 角 度で だ いたい 
の 構造が 決' i します。 分岐 発生の 有無 や 分 
岐の 角度に は 乱数 を 使った ほうがい いでし 
よ 5o 

厳密にいえば 分岐の 角度 は 重力 や 太陽の 
方向な ど を 考慮に 人れ るべき かも しれ ませ 
ん 力 5 , かなり ランダムに 行っても それほど 
ひ ど い 結 * に はな り ま せんので ほ と ん ど 無 
视 しても かまいません。 

基本的 な 記述 方法が わかったら， あと は 
試行錯誤 でよ り 111 然な 形態 を 模索して い く 
だけです。 曲 がり く ねった 枝な ど も 簡単な 
応用で 作成で き るでしょう。 

もちろん， これらの 関数 は 樹木 生成の 専 
ffl パ ッケー ジ では ありま せんから， 空中 を 
ペアノ 曲線で 现 めて みたり， 再帰 ビラ ミツ 
ド を 作つ てみ たりと いつ た 処理が きわめて 
簡単に 記述で きます （形状の 確認に は 時間 
がか か り ますが）。 初めつ から 3 次元 タ一 ト 
ル グラフィック 阅& だ と 説明 し た ほ う が 適 
切だった かもしれ ません （もう 少し 関数 を 
補足した ほうがいい けど）。 

■ 火の 章 

火と いう の は CG で 表現す るのに いちば 
ん やっかいな もの かも しれません。 燃え 上 
力 f る 炎の 本 K は 乱流です。 51 流 といえ ば， 


リス 卜 8 樹木の 生成 


or=clir$ (13) +chrS ( 1 


70 i'loat. 


ok i man ( I 
tree ( 7 ) 
owa r i ( ) 


t' 1.1 n c t ree { n ) 
float a, b 


-ttiiti: の メイン プログラム 


：こ が 本体 4 


^<>0 t hen l 


move ( 1 0 ) 


rotx ( b ) 

tree 
rotx ( 一 


rotx 1 1>0 ) 

rotx (-60 ) 
z ( 1B0 ) 
rotxl 6Q ) 

丄 eaf ( ) 
rotx(-Bt) ) 


etui func ： / * 
f unc ok i ma r i ( 


Ltes 
end 1' unc 
func owar 


t u' r i t e s 
fo Lose ( 
and t'uric- 


end l'unc 
t'uno rot z 


6(i0 end t'unc 


end fvinc 
t'unc lee 


I wn tes 
tjndt'nnc 
furio move 
fwr i tes 
t'wr i tes 
fui'i tes 
endl'unc 

sc&l 


endi" 
i'unc 


9U0 end f 


st out ( 
ites( tt 


" fi'ame ( fno , 
" t'ram { ''+cr ， f ) 
tbt"! ight pal ( ] 
tb+" I mov (一 730 
tb+" I " +cr , t' ) 
tb+"rotz( Vfno* ： 


tb+" J "+cr, f ) 

" iFftndt'rame"+cr , 


, Idl) ) " + cr . 


8¥ I '十 cr,f) 
ファイル れ:1 &完了 


=以 下サ フル一 チン 


] " +c r , f ) 


め :/% X 軸 周りの li!) お 

tb+tb+"rotx ( "+str$ ( d ) +" ) "+cr , 

d) :/» 2 聿 由！^') の 回お 

tbvtb+"rotz ( "+strs ( d ) + " ) "+cr , 

) ：/* 基の 作成 

tb+t-.b+"sc-3 丄 （ '■，！:•） 
str$(xs)+" "+strS ( ys ) +" "+stx 
tb+tb+"obj stem"+cr , t' ) 

) ：/* 葉の 作成 

tb+t.b+"scal I " , f ) 


.brtb+tb+"c 
b+tb+"sca 丄 


f'+cr, r ) 


) +t b+strS ( 
) + " ) " +cr , 


J "+strS ( z ) 


t. b+tb+"mov ( 
tt>+tb+"sca 丄 （ " , t+ ) 

strS ( I/xs)+tb+str$( l /y s ) + tb+strS ( 

siHoat): / * ^(本の 拡大, 缩小 

tb+tb+"sca l ( " , t' ) 

strS ( s ) +tb+strS ( s > + 1 b , t' ) 

str$ { s )+" ) "+cr, f J 

( ) :/* は 造 f 編 

tb+tb+" | "+nr , f J 

* 1 謹お 了 
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ちょっと 複雑に してみ た 


ili 近 流 行の カオスです。 この 手の もの は 流 

体力 学で 追ってい くより は カオスと して 极 

う こ との ほうが 適して いる ら しに ので 

す 力？， カオス 関係の 書籍 も 見て （読んで で 
はなく） みました 力 ? ， 応 ffl する 手法と いう 
のが 思いつきません。 まあ 文系の 人間に 数 
式の いっぱい 入った 本 を 理解し ろ という ほ 
うが 無理な のでし よ うが。 
概ねのと ころ， カオスと いうの は 複雑な 
事象 を 分析す る 際に 厳密な 計算 を あ きらめ 
て 乱数と 確率 を 持ち込む ための 口実な のか 
もしれ ません。 よく わかりません。 ごめん 
なさい。 

で， わからな いもの はさつ さと 拚 てて， 
適当な 现屈を こ じつけ てみ ます。 

煙草の 煙 を 吐 き 出し た 場合， 流れ とそれ 
以外の 部分 と の 衝突 （ ？） から いくつもの 渦 
が 発生して 分散して いきます。 全体として 
は许 通の 空気 と 煙の 部分 との 入り混じつ た 
流れ を 持つ 煙の 塊に な り ま す。 &部が 丸 く 
なって いるの は 乱流， つ ま り 渦が 発生 し て 
いる こ と を 示して います。 

渦が どうして できる のかと いうと， 流れ 
と 流れの 隙間で 物理的 な 力 が 働 いている の 
かもしれ ません し， 複雑にから みあった 空 
気の 流れの うち， 平衡し た 部分が コ リ ォ リ 
の 力で 回り 出す のか もしれ ません。 ひよ つ 
と したら 誰か 恐ろ し く 複雑な 方程式で 右辺 
が 左辺よ り 大き く なった と き 云々 と 解析-し 
ている 問 题 かもしれ ません 力 f ， こういった 
もの を 計算す る 気 はさ ら さら あり ません。 
流体力学 を パソコンで やって し まって はス 


ーパ 一コンピュータに 義理が 立ちません。 
流れ か ら 渦 を 求め るの は 無理です ので， 
初めつ から^ (の 巾 心） を ffl 意して その 周 
りに 流れ を 適当に 作って みます。 流れと い 
う のが またつ かみがたい 概念な のです 力 ? ， 
それらし く 見える という ことで， 空間の 変 
形 （座標の 変換） で ft 用し ます。 

変形す る 元になる ものと して， ある 程度 
それらし い 図形 を 用意し ます。 これに はグ 

ラデー シ ヨンの 球体 （MATIER で 作成） に 
ランダム フラクタル を かけた 「もやもや」 
を 使用し ま した。 球 は 円形の グ ラデー ショ 
ン でも かまいません。 ランダム フラクタル 
は Z's-EX の もの を 使って 〈ださい （おや， 
こんなと ころ に MATIER-EX (仮称） が 
…… ）。 この 「もやもや」 を 基本 データと し 
て 処理す る こ とで 炎 や 煙 を 表現して みよ う 
という のが リ ス 卜 9 です。 

ま だ实験 的な も のです のでい まひと つと 
い う 感触です が， 渦が 同 じ 方向で あ る こと， 
強さが 同 じで ある こと， ま だ 加減が わかつ 
ていない ことな ど から 将来 的な 画 K の 改善 
は 期待で き ま す。 大局 的に も 局所 的に も 影 
響 はもつ と 小さい ほうがいい みたいです。 
ものが 炎です から 重力 の 影響な どの フィ ノレ 
タ も 入れな い と Q 然な かた ち に な らな いは 
ずで もあります。 ついでに プログラム は 浮 
勅 小数点の 山です ので 非常 に 遅いです。 

単な る 火の 1 枚 絵な らもつ と 简 単に 作れ 
るので しょう 力 5 , 最終的に ほしいの は リア 
ルな アニメ ーショ ン データです。 


初めて D6GA CGA システムに 触った の は昔ァ 
スキ一 で 記事が 連載され ていた 頃だった でしよ 
うか。 TAKERU でソフ トを 買って きた 私 は CAD を 
ちょっと 触って みて， これに は 手 を 出すまい と 
心に 決めた こと を 思いだ します。 はっきり いつ 
て 使い方が 全然 わかりませんでした （マ 二 ユア 
ルな し で 売る つての も ひ どい）。 

最近の CAD システム では 全体の 環境 はかなり 
充実して きました し， 作成され る 作品の レベル 
もずい ぶん 向上して います。 し 力、 し， 新しい シ 
ス テム を 見て もや はり CAD が ほ と ん どか わつ て 
いないのに は 驚いて しまい ま した。 1 " どうやった 
ら これで あんな ものが 作れ るんだ？」 というの 
が 正直な 感想です。 

市販の モデラで よ いものが あれが いいのです 
が， せいぜい Z'STRIPHONY どま りです。 画面で 3 
次元の 物体 を エディ ッ ト するとい うこと 自体に 
解決 し がたい 問題が あるの だ と 半ば 信じ込んで 
いたよ うです。 AMIGA の Caligari2 を 見た と き はぶ 
つ 飛びました。 目新しい 機能と いうの は ひとつ 
しかない のです が， 切る わ 伸ばす わ 回す わで 3D 
オブジェ ク 卜が 粘土の ように 扱える もの だと 知 
り， 世界観が 変わった 気がします。 

CAD の 機能 自体 は 決して 低くありません。 し 
かし， モデリング という 作業 を 3 次元 座標での 


この 方法から 炎 や 煙の アニメ ーショ ンデ 
ータを 得る ために は 時間 とともに 渦の 強度 
と 位置 を 移動 し な が ら データ を 変換して い 
きます。 シミュレート された 結果に 基づい 
ていない アル ゴリ ズム なのです 力 ? ， かな り 
自由に パラメータの 変更が き く はずな ので 
「それらし いもの」 くらい は 生成で きそう 
です。 どの 程度の 数の 制御 点 を 使用 すれば 
いいの 力'， そもそも これで それらし く 見え 
なかったら どうす るの かとい う 疑問 も 残 り 
ま す 力 ? ， 将来 的な 課題 という ことにし てお 
きまし ょラ。 

さらに， ここ で JTI I 、 る 関数 は渦卷 き でな 
く て も 空間 を 連続関数で 変換す る ものなら 
なんで も 試して みる 価値が あ り ま す。 単純 
な 渦 だと 無難 は 無難です が 特徴が はつ き り 
しすぎる ので 大量の 制御 点が 必要 となる で 
しょう。 分野 は まったく 違い ま す 力 f , た と 
えてい うと， サイン 波 合成で 作る 「リアル 
な 音」 というの は 大変 大 掛か りな もの に な 

ります 力 s , FM 変調 を かける と 4 つの サイ 
ン波 だけで も かな り 多彩な 音が 作れます ね。 
こ れを考 える と， 空^ ij 自 体に な んら かの モ 
ジ ユレ ーシ ヨン を かける つも りで 変な 関数 
を 用意した ほうが 効率が よいと も 推定で き 
ま す （理論的 な 保証 はありません）。 

この 堝 卷きは もともと， 昔 作った FAN 
T.X (Z's- EX 用の フィ ルタ） の 新しい 軌跡 
用に 考えて いた 方法です。 単体で も それな 
り の 特殊 フ ィルタ と して 使える と 思って い 
たのです が， 編集 室で 普通の グラ フィック 


点 を 結んで い くこと と してし か 扱えて いない こ 
とが 扱いに く さの 原因な のでし よ う。 
それでも モデラ 以外の 部分の 完成 度 や シス テ 

ムの 柔軟性 は たいした ものです。 加えて REND や 
FF などの， おそらく すべての ユーザーに 常用 さ 
れ ている だろ う ツールに ついては かなりの 信頼 
性が 確保され ている と 考えて いいようです。 考 
えよう によって はかな り 無理の ある データ を 与 
えた にもかかわらず 確実に 動作して くれました。 
半面， WIREVIEW や KAMA では ま だ 脆 さが 目立ち 
ます。 

ちょっと 凝った 榭木 など を 作ろうと すると， 
フレーム ソース は I00〜200K バイ ト く らいで 収 
まるので すが そこから 生成され る フレーム ファ 
ィ ル がす ぐ に メ 力'' 、'ィ ト 単位に な るので 実行が 
かなり 苦しくな ります。 こういつ た 処理 は 本来 
レン ダラと 密 結合して いないと 効率が 悪い ので 
す。 すべて をい つたん 形状 ファイル にし 共通 仕 
様と いう 形で 管理す る こと は 思想 的に 明快です。 
それ を 受け取る 側が いわば REND という ブラ ッ 
ク ボックス になって いる， という か 現在 は REN D 
に 頼りす ぎている 部分が 目立つ の も * 実です。 
CGA システム は 今後 も 進化 を 続けて い くで しょ 
うが， どのような 回答 を 出す のか ちょっと 楽し 
みで も あり ます。 


CG A システム を 使って みて 
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をグ ネグネ 回して テス ト していたら 気持ち 
悪い といわれて しまいました。 ちなみに 回 

転 行列の sin と 力' cos の 符号 を ひと つ だけ 変 
えたり， cos を sin に したりす ると もっと 気 
持ち 悪くな ります。 計算 量の 割に 不確定 性 
が 増す のでう ま く すれば 使える かな 一… 。 

| 水の 章 

これ だけ いろいろ やって いると， やはり 
水の 表現に ついても 考えなければ ならない 
かなと …… 都合に よ り サンプル プログラム 
は あ り ません。 

水面 を 考えます。 題 になる の は 基本的 
に 「波」 です。 サイン 波 合成で パターン を 
作 り 出 し バンプ マ ッ ビング を 行 う -… -. と い 
うのが 基本的な 方針と なり ます。 

レ ィ ト レの 作品な どで は うねう ねと 波 を 
加えて いるもの も 多々 あるので す 力 f , 実際 
の 海 はもつ と 複雑です。 自然に 近い 波と い 
うのはな かな か 合成し にくい ものです。 こ 
れは 風の 影饗， つま り？ M 気が 水而 にぶつ か 
つたり 摩擦で 影響 を 与え …… つま ると ころ 
乱流が 出て く るので カオスの 世界に 突入し 
て しないます。 

ていねいに サイ ン波を 合成して いっても 
あま り 報 われない 気がして 手 を, 屮, さなかつ 
たのです 力 *， 少 し は 試して みるべき だつ た 
のでしょう か …… 。 

いろいろ な 地形 表示 プロ グラム を 見る と 
ど う もで きあいの 絵 を 水面 部分に 張り付け 
る こと で 表 现 している よう です。 何 パター 
ンか 用意して おいて 張り付ける もの を 選べ 
れば， それだけで たいていの 問題 は 片 付 1 、 
てし まいます。 

日の 光に よ る きらめき とかの 表現 も 疑似 
的な も ので 間に合つ てし まいそう です。 先 
ほ ど 陽炎で 使用 した フィルタ は そのまま 使 
える かもしれ ません。 さらに， わずかな う 
ね り を LFO 的に かけて やれば 文句 をい う 
人 は 少ないで しょ う。 

こ れ は 指定 さ れた 平面 を i 、 かに 水面 に 見 
える ように 塗り 潰す かが 問題 となって いま 
す。 いわゆる カラー マツ ビングと バンプ マ 
ッ ビングです。 しかし， 実際に は バンプ マ 
ッ ビングで はす ま ない 水面 も 存在 します。 

極端に いえば 富嶽 三十 六景の 「あれ」 と 
か， 打ち寄せる 波 ^係に ついて は 水面の 形 
状 自体が 大きく 変化して しまいます。 いわ 
ゆる 海の ソ リ トンと い うやつ です。 

ソリ トン （孤立 波） と は 広がつ た り 拔散 
した り しないで 粒子 的に 振る舞う 波 を 意味 
します。 強い エネルギー を 持った 波 力 * 特定 
の 条件で ソリ トンに 変化し ます。 物理的に 





変換 前の 像 

いろいろな 特性 を 示す ようです 力 5 ， 深く は 
追求し ません。 おそらく 一定 以上の ェ ネル 
ギ 一に な ると 重力と 水面 や 空気の 抵抗， 表 
面 張力 な ど の パラ ン ス が 崩壊 し て 白い 波頭 
が 発生す るので しょう。 例によって パソコ 
ンで 真面目に 計算す る 馬鹿 はいません （い 
たら ご連絡く ださい）。 

も し 作れ と いわれた ら ， 波頭 形状の 生成 
プログラム を 適当に く つつけ て 波の 形状 を 
一定 速度で 動かす だけです ませて しまう で 
しょう。 通常の 水面 パター ンは そのまま 合 
成します。 

最後に 川。 水面に 発生した パターン は 多 
少崩 さ れな が ら も 相対的に は 形 を 保ちつつ 
移動して いきます。 水面 自 体の 移動 と は ほ 
ぼ 独立に 水面 も アニメ ーショ ン させます。 
川と 同じ 速度で ゆつ く り うねって いる だけ 
でい いでし よ う。 ところ 
ど ころに 渦が あって 堝の 
位 罱 はしつ かり 固定され 
ている …… という 変換 を 
行えば 誰が なん といおう 
と 川に 見える はずです。 

最後に 

私たちが 感じる 「自然 
さ」 という も の は （おそ 
ら く ） 規則 性と ランダム 
性の 微妙な 開 係に あ り ま 
す。 

これ は 自然 物 だけで は 
あ り ません。 木 や 家の 基 
本 データ をい く つか 用意 
してお き， ノ、 0 ラ メータ を 
ち よ いと 変える だけで わ 
さわ さ と さまざまな 道路 
や 住宅地 を 生成す る とい 
つたこと も 可能な ので は 
ないかと いう 意見 も 出て 
います。 

モ デリ ング から 解放 さ 
れる 日 はいつ 訪れる ので 


変換 後. 煙に 見える か？ 

しょう か o 

* * * 

このよ うに さまざまな 11 然物を 作って み 
たわけです 力 ? ， アルゴリズム を ひねく り 出 
すに は 私 流の やり方が あります。 まず， 表 
現したい ものに ついての ィ メージ を 待つ こ 
とです。 なに か 浮かんだら 図 を 描きます。 
数式 を こねく るの が 苦手で して， 図に して 
直感的に 確認 しないと 正しい かど う かわか 
ら ないから です。 そして テスト プログラム 
をい く つか 作って い きます。 面白い 部分 か 
ら 作り 始め， 退屈な 部分 は 後回しです。 そ 
れ でもなん とか できあがり。 

木の 生成が あ り きたりに なって しまつ た 
のが 残念です。 あ， ランダム ドットで 出す 
という 手 も あつたん でし た …… 。 今後の 課 
題 も まだまだ 多い よ うです。 

リス 卜 S 渦に よる 画像の 変形 


f 丄 oat a , b , x 
int vx ( 5 1 1 , 

.y 

511 ) 

int vy { 5 1 1 , 
int aa { 5 1 L , 

511) 
511) 

for j=0 to 

511 

for i=0 t 

o 511 

aa( i , j ) 

=point ( i, j) 

next 


next 


for i=0 to 

2 

voltex ( ra 

nd{ )/64 , rand( 

next 


dispt ) 


t'unc vo 丄 tex(cx，c;y) 

int i , j , x , y 


float a , b 


y=128 


for j=0 to 

51 1 

print j 


for i = (l t 

o 511 

a=sqr( { 

i -ex ) * ( i-cx ) + 

b=3 本 3. 1416#/<a/5# + 0. 

k= ( i-cx 

い （1_1# ハ a*a> 

x=k*cos 

(b)-l*sin(b) 

y=l *cos 

(b)+k*sin{b) 

vx( i , j ) 

=vx ( i , j ) +x+cx 

vy(i, j) 

=vx ( i , j ) +y+cy 

next 


next 


endt'unc 


func dispt ] 


for j=0 to 
^ ah t —a 4- 

511 

ハ K 1 1 

x=vx{ i , j )+i 

y=vy ( i , j )+j 

if x<0 

then x=0 

if x>51 

1 then x=511 

if y<0 

then y=0 

if y>51 

1 then y=51 1 

pset ( i , 

j ， y ) ) 

next 


next 


endf unc 



( j- 


: ( j-cy) 


特集 自然 物 表現の 手法 を 探る 83 


[特集] 画像 創造の ために 


バソコ ン では 数 少な ぃフラ クタ ル 地形 作成 ツール 

AMIGA の Scenery AnimatorSVISTA PRO 


Akikawa Ryou 

秋 川 涼 

山 や 雲な どの 自然 画像 を 計算で 描く。 フラクタルと 呼ばれる 理論 は 最近に なつ 
て 一般的な ものに なって きたが， 応用した 地形 作成 ツール は パソコン レベル 
では まだ 少ない。 実用に 耐えろ るの は， 現在 この 2 本ぐ らいであろう。 


あ る 一定の 法則の もとに 数値が 弾 き 出 さ 
れ， それが 我々 の 目に 見える ものと なって 
現れる。 たとえ ば， マ ン デル ブ ロゃジ ユリ 
ァ 集合。 高次 元 方程式の ダラ フな どもそう 
だ。 マンデルブロ など は 特に コンピュータ 
関係お の 興味 を ひく ものら しく， フリー ゥェ 
ァ などで 頻繁に 見かける。 力、 いかんせん 
実用 性に 乏しい。 

皆さん は フラクタル 幾何学と いう 言葉 を 
m いた ことがある だろ う 力'。 形状 を 全体 的 
に 捉えて 作成す るので はなく， ある 一定の 
規則 (計算 式) に 沿って 生成 していく とい 
う 理論で ある。 

こ の规刖 に はさま ざ ま な も のが 考 え ら れ 
ている 力 ? ， 身近で 理解で きそうな ところで 
は 自 己 相似 性 とい わ れる 特性が 挙げ られ る。 
木の 一部 を 取り出す と， 小さいながら も 木 
全体の 形状 と 似通つ ている ときが あや。 も I 
然界の 事物が 必ず しもそう いう 法 iiij に 従つ 
ている わけで ない 力 ? ， これ を 利用す ると 木 
の 全体 図 を 与 え る だ I ナ で， 細 かい 部 分 ま で 


プレビュー を ボックス で 指定 
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視点の 移動 は マウスで 



は 「Scenery Animator ver.'J.Oj でに). 

000P1 ぐ らい と なって いる。 

最 初の パ' 一 ジョン で は 初期値 を 与 えて 山 
の 形状 を 変化 させ た り , 光源の 位置 を 指定 
で きたりした ものの， 一定の 視点 力 ' ら 眺 め 
た 風景し か 描け なかった。 が, 雲が つき， 
視点の 位置 や 向 きが 変えられる ように な る 
に ともなって， フライス ルー アニメ一 ショ 
ン な ど も 作成で きる ようにな つたので ある。 
最新 版で は 木 も 生えて く る。 

メ ィ ン 画面に は^^の 視点 か' らの風 景ゅ 
プ レ ビ ュ 一が 表ポ される。 視点 を 変える と， 
さすがに 一 U# のう ちに という わけに はいか 
な L 、 が， 数秒 間 程度で 再 表示 して くれる。 
このお 力' げで， 思いつ, くま まに 視点 や 海 面 
高) t な ど を 変 li し ながら， 好みの 風景 を 探 
すと いう ことが 可能に なって いるの た'。 ま 
た， プ レ ビュー 画面 上で ボ ッ ク ス を 指定 し 
て 部分 拡大す る こ ともで きる。 

視点 は MAP モー ドの 鳥瞰図で 右ク リ ッ 
ク すれば 位置が 決ま り， 左 クリックで LJ 標 
が 定まる。 この インタフェイス は'; fc; にわか 
り やすく， 作業 も簡 準に なって いる。 ここ 
では 好みの 場所 を クリックし て 湖 も 作れる。 

さて， 肝心の 描 W であるが， この ソフト 
は 山の 輪郭 を 重ね るよう にして， 画面 を 塗つ 
ていく。 视界な ど は あ ま り 気にせず， は る 
か 彼方から 一番手 前まで 輪郭 を 1 4 く 1 描 

いてし まう ので， あ と で 手前の 山が な つ 
て 兄え なく なる よ うな 茵所も 塗って しま う。 

木 ( 2 mm) も 枝 を 1 本 1 本 仲ば して， ^ 
を 1 枚 1 枚つ けて という ふう に， 生お 而 i:i 
に 描い ていく。 そのた め 時間 はか かる が, 

山の 斜面 は 滑 ら かに， そして， 木々 は 7 ッ 
プ になって も' 太: に リ アルに 仕上がる。 

た だ 気に 人 ら な いのは， 草地 と 岩肌の 境 
H などが まだらに なること。 そして， それ 
が はっきりと 兄え てし まい， かえって 汚く 
感じる ことで ある。 これ は 遠く も 近く も はつ 
き り と 幽 ifii に 描 き 込まれて いく ところに も 
問題が あ るよう だ。 



1'| ！ PJJ 的に 計算 して 作らせる こと がで き る 。 
山 も ま たしかり である。 

今回 紹介す る ソフト はと も に AMIGAflJ 
の ゾ フ ト て"， 「Scenery Animatorj と 
「 VIST A PRO j という 地 形 作成 ッ 一 ル で 
ある。 フラ クタ ル现論 を 応) '11 し て 地形 を 描 
かせる という 目的 は 共. 通 だが， 内容 的に は 
異なった ものと なって いる。 ワーク ステー 
シ ヨン 向けに も 似た よう な 製品 は ある が, 
も ち ろん 価格が 尋常で は ない。 Macintosh 
や PC- 9801 にも あるよう だが, 価格 と 機能 
が イマ イチら しい。 

という わ けで， 地形 作-成 ゾ フ ト では こ の 
2 本の ソフ ト を 押さえて おけば いいだろ う 
という 結論に 達した。 では， さっそく 1 本 
ずつ 紹介して い こ う。 

Scenery AnimatoKNatural Graphics) 

この シ リー ズは 「Scenery」 という フリー 
ウェアから 始まり， 機能が |-. が ると ともに 
売 り 物に な り 価格 も 上がつ てきて， 最新 版 
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に. た:.; 5*1 

，き 一 


輪郭が I 本ず つ 引かれて いく 


(iff JMMli 



SEED 値 を 入力す ると 地形が 出来上がる 



ワイヤ 一でプ レビ 二 


-を 見る 


地形 デ一 タ の 共有が- 能に な つ た わ けだ。 

像の II:. 卜. が り 具合 は 写真 を 見て 判断 し 
て も らぇ ばいい 力 5 ， 個人的な 感想 も 述べて 

おこう。 リ アル さて" は 「Scenery Animat 
or ver.2.0j, 仕 ヒ がりの 美 L さで は 「VIS 
TA PROj に 軍配が にがる と 思う。 

「Scenery Animator ver.2.0」 は 的 
にくつ きり していて 写真に 近い ニュアンス。 

「VISTA PRO」 は S や モャ， そ して 海 
が ボャッ という 感じで 迫って きて， どちら 
かとい う と 絵画 的 だ。 

という わけで， なに か 風景 を バックに 置 
きたいと き な ど， 「 VISTA PRO」 を 多 W 
している。 そのまま 使う だけで も 十分 実用 
に 謝 えうる 画像 だが， 1 1 1 号て 寺 尾 #=f る 
んが やって いたよ う に 3D レン ダリ ン グ ソ 
フト などとう まく 融 でき ると ま た ifiifi い 
と 思う。 ワイングラスに 水が 入って いて， 
湖 力 , 真ん 中に ある 地形, あるい は 島が 浮い 
ている シーンと 力'， アイデア はいくつ か あ 
るの だ 力 f ， 'Ji 行に は 移して いない。 なにし 
ろ， どちらも 計算 時間 'が かか る も のな ので 


高さ を 与えて 作成 


VISTA PROCVirtual Reality Laboratories) 

こちら は 「Scenery」 シ リーズ と は 逆に, 
わ り と 高価 な アプリケーション として 出. 発 
した。 その後， 機能 を 卜. げ てきた にも かか 
わらず 価格 は 下がって きて, 現在 は ""Scene 
ry Animator ver . 2 . 0」 と ほ ぼ问 じ 魄 段で 売 
られ ている。 兢 介す る ソフトが あると， お 
£ い を 意識して 高い 機能と コス トパ フォー マ 
ンス が' JiJM される という いい であろう。 

こちら は 地^ を ポ リ ゴン に 変換 して レン 
ダ リング するとい う -丁- 法-を とっている。 ポ 
リゴン の 人き さは 4 段階に; 调整 でき， マツ 
ピ ン グを する こと も "J "能 だが， ポ リ ゴン を 
いちばん 細か く しても やはり カク カクして 
しまう。 そこで， の ポリゴン レン ダラー 
と M 様に， グロ 一 シェーディング も 川, S さ 
れ ている。 地形 の 凹 凸 を ほかの 3D レン ダ 
リ ン グ川 オブジェ ク ト デー タ とし て 叶. き 
す こと もで きる。 

ま た， D5GA CGA システムで いうと こ 
ろ の '十:' 4 遠近法 を 使って， ^くや ごく 近く 
の 地表 を ぼか して 不自然 さ を 解消す る こと 
も 町 能 だ。 4 種類の 木 も ポ リ ゴン で 描 力 'れ 
るが， 演劇の 小道具の 害き 割 りの ような も 
の な ので， こ れ は 立体感が あ まりない。 特 
に アップに な つたと き な ど は 貧弱 さ が 1 1 な 
つてし まう 力 : ， そ の分レ ン ダ リ ン グは 速い。 

海面 もや はり 分割され た ポリ ゴンで 表現 
される が, こ ち ら はいい 結果 を 出 している。 
「波 あ り」 にす ると ポリ ゴン が' J 、さい |li に I 
を (1； り ,T, し， これに グロ ーシ エーデ イン グ 
を 施す と , なかなか リ アルな 海面が 出来 ヒ 
がるので あ る。 



イン ト' 


-ルで 木 を 植える 


雪 や 岩の 高度 分布 は 数値 を 入力 


しかし， この ソフトの 烺- 太の 特徴 は， 地 

表の 高度 分布 や 木， 水， 41i 物の 分^な ど を 
グラフ ィ ック デー タ に:; If き ,屮, せ る ことで あ 
る。 ペイント ソフト を 使って， 地形 を 変え 
たり (山 を 削 る な ど ） , 特 定 の 地域 に 木 を 
生や し た り でき る の はかな り 使 利で ある.。 
う ま く 使えば, 自分が 実際に 見た 風景 を 再 
現す る こと や， 地図 か ら 地形 を 起こす こ と 
も 楽に でき る。 

ま た， 川 は 始点を 指定 すれば 自動的に 作つ 
て くれる。 自 然の 川が 流れ るよう に 周 り の 
起^に じて， 低い と こ ろへ と 仲び てい く 
ので ある。 

* * * 

J 1 ミリ!] 1 する 特徴 を 以下に^ げ てお こ う 。 

024 ビ ッ トカラ 一で 計算で き る 

〇 視点の 向き や 移動 パス をす Siii して， ァニ 

メ ーショ ンを 作成で き る 

〇 グランドキャニオン ゃョ セミテ 山脈な ど 

の 地形 デー タ が 別売で 用意 されて いる 

^後の 1 点 に関して は， 「VISTA」 シ リ 一 
ズで 地形 デ一 タ に 採 川 されて い た DEM フ ァ 
1 ノレ 力'， 「scenery Animator ver. 2.(1」 
でも 使える ようになった。 これによ つて， 



光源の 位 置 を 変更す る こと もで きる 
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[特集] 画像 創造の ために 
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柔らかい プリミティブへの 道 


Tan Akihiko 

丹 明彦 

ガラス や 金属， 大理石 …… CG の 得意と する 質感に は 硬質な ものが 多い。 曲 
面 を 使った 表現で さえ r 柔らか さ」 を 表すの は 容易で はない。 ここで は柔ら 
かさの 持つ 「動き」 を 加えた 造形 方法 を 探って みよ ラ。 


最近の CG の 普及ぶ りに は 目 を 見張る も 
のが ある 力 ? ， いかにも CG で ござい と いわん 
ばか り の 作品 も 目につく。 CG は， 珍しがつ 
て 使う 段階から 効果 を 出す ために 使う 段階 
に 入って き たの だろ う と は 思 う の だが， 高 
級ィ メージ の 演出に 使われて いる 例 は 決し 
て 少なく ない。 テレビ なんかで 見る CG は， 
どうも 綺 酏 きれいし すぎて いる。 別に 悪い 
こ とで はない し， 僕 はそう いう CG も 好きな 
の だが， それだけが CG つて わけ じゃあない。 

■CG 非 現実性. 3 つの 要因 

テ レ ビ CM な ど で CG を 利用 している も 
の を 見かける 力 ; ， 綺麗 は 綺麗で も 絵と して 
は 面白味に 欠ける ものが 多い。 
1) 形状 モデリングの 問題 

現状で は， 形状 モ デリ ングは 多 かれ 少な 
かれ 手 作業で ある。 形状 要素 （プリ ミ ティ 
ブ） に は， 2 次 曲面 ゃポ リ ゴン を はじめと し 
て 多様な も の が 存在す る 力 ? ， それら を 組み 
合わせる の は 基本的に 手 作業で あ る 。 

車な どの 工業製品の 表現 は CG の 得意 分 
野。 いわゆる ィ ン ダス ト リ アル デザィ ンの 
分野で は CG が大 活躍 している。 

で， 逆に CG の 苦手と している の 力 s , 生き 
物な どの 柔らかい 物体で ある。 手 作業で ど 
れ ほど 上手に 作っても， 精巧な 人形と いつ 
図 1 膜の 2 次元 表現 


(a) 


た ィメー ジを 払拭す る こ と は 難 し い。 

現在 もっとも 精巧 な モ デリン グ 手法の ひ 
とつ は， 現実の 物体 （たとえ ば 人間） の 外形 
を レーザー 光 な ど で 計測 し ， 形状 デー タ を 
自 動 生成 してし まう やり方。 これに ビデオ 
取り込みの テクスチャ マップ を かける。 

無 か ら すべて を 作り 出す 伝統的な モデ リ 
ン グ 手法 は ， 人工 物 を 表現で きても 自然 物 
に対して は 限界 を露虽 する という ことなの 
だろう 力'。 そう 決めつ けて しまう の は 早す 
ぎる ような 気 もす る。 

2) モーション デザインの 問題 

一般論 として， 觔 きをす ベて 手 作業で デ 
ザインす るの は 間違って いると 思う。 たと 
え ば， 人間の 歩行の モー シ ョ ンデザ ィ ンが 
ものすごく 高等な 技術 だ という こと は， こ 
の 方面で は 半ば 常識 と 化して いる。 

こ れ について は 百 閗 は 一見に しかず と い 
うこと で， 少 し 前の 本誌で 正 しく 花瓶 を 落 
と して 兒 せて く れた柴 田 氏の 記事 を 思い起 
こして いただきたい。 簡単 な 力学 法則 を 入 
れる だけで， CG の 物体 は 本物 そつ く り に 動 
き 出す ので ある。 

で， 前項の 柔らかい 物体と 絡む が， 柔ら 
力' い 物体が 柔 ら かく 見える 大きな 要因 は， 
いうまでもなく， 仲び た り 縮んだ り 揺れた 
り， といった 動きが あるた めで ある。 この 
動 き の デザィ ンを手 作業で や る の は， 手間 


がか かるう え， |'| 然な 動き に 見せる のが 相 
当に 難しい。 入 問の 目と いう もの は 残酷な 
ほ ど に ft 感で， ほんのち よつ とし た 違いで 
r 生きた 人^」 と 「精巧な 人形」 を 区別し 
てし まう の だ。 
3) レンダリングの 問題 

F1 マシン なんかの ぴかぴかした ボディ は， 
ちょっと した レン ダリ ン グソフ トを 使えば 
実写 と 見紛 う ばか りの 美し さ を 発揮す る 。 

が, こ う した CG 画像に は 現実感が 薄い と 
いわれる。 ひとつの 大きな 理由と して， そ 
こが 「完璧に 透明な 空間」 であるから とい 
うの 力 ; ある。 CG はこ の 透明な 空間が 一番 安 
易 に 表現で きる からそう なって いる の だが， 
そ れ がまた CG 独特の 質感 という ことに な 
つてい るよう だ。 力 5 , CG の わ り と 最先端に 
近いと ころで は， いかにして 現実感 を 出す 
か、 という こと に flk 戦して いる。 ちょっと 
言葉が 悪い が， CG 画像 を 上手に 「汚す」 技 
術 を 研究して いる わけ だ。 

： | 戦略 

今回 は 柔らかい プリ ミ ティブ を 作る のが 
大目 標だ。 そのために， 形状 データに 以下 
の 特徴 を 盛り込んで みた。 
• 1 枚の 膜 を 図形 小片の 集ま りで 表現す る 
• 各 小片の 情報と して 趣 標 だけで な く 小片 





(b) 微小 線分で 近似 


ノー ド 


'ード と セグメント 
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ど う しの 接続 情報 を 入れる 
• 人 問が 与え るの は 初期 状態 と 拘束 条件 
• §■ 小片 は 外部 か ら (重力 な ど）， ま たはお 
互いに （張力に よ る 相互作用な ど） 力の や り 
取 り を 行 う 

• 各 小片に つ I ' て 運 勧 方程式 を 解 く 
• 求 め た 小片 の 加速度 を 微小 時間 について 
加算して 速 ffi を 更新す る 
• 求 め た 小片 の 速度 を 微小 時間 について 加 

算 して 小な の 位 it を 更新す る 
• 新しい 形状 を 描画す る 
以下， これらに 纣 して 解説 を 試みる。 

■ 懇可テ '—夕 構造 

今回 シミュレートす るの は 「胶」 た' が, 
諸般の 事情に よ り 2 次元' せ 間の 屮でシ ミ ュ 
レートす る。 そのため, 膜 は 本来 は 曲面 だ 
が， 曲線と して モデル を 立てる （図 1 - a)。 2 
次元で うまくいけば， 3 次元に 拡張す る の 
は それほど Wtt な こ とで はない。 

この 曲線 を, 今回 は 微小 線分の 集. ま り と 
し て 近似^^ す る （M 卜 b)。 3 次元に 拡張 
すれば， 膜 を 微小 多 ft 形の 集ま りと して 表 
現 するとい うこと になる。 

さらに 詳細 に 見る と, この 曲線 は, 実 際 
の 線 を 構成す る 「セグメント」 と， 隣接す 
る セグメント を 接合す る 点 r ノ 一 ド」 か ら 
なって いる (図ト c)。 

曲線に は 開 曲線 と 閉 曲線 を 用意 し た (図 
2)。 閉 曲線 は 通常の 胰を 表し, 閉 曲線 はシ 
ャ ボン 玉の よ う な 閉じた 曲面 を 表す。 デー 
タ樺造 上 は ループ を 成す か 否かで 区別 し て 
いる。 

また, 固定 点と いう 概念 を 設けた （図 3)。 
瞎の緣 が どこかに 固定され て, 胶が ぶら 下 
がって いると いう 状態 を 表現す る。 固定 点 
は 移 勅す る こ とがない。 主に 開 曲線の 端 点 
での 使用 を 想定して いる。 

| シ ミュレ ーシ ョ ンの 流れ 

1) まず， 胶の 初期 状態 を 決定す る （H 4)。 

2) S "時刻 (0.1 秒 後, 0.2 秒 後と いうよう 
な） ご とに 以 F "を 繰 り 返す。 現在 時刻 を t， 時 
間 間隔 を At とする。 

3) I ゆ 《llt における & ノードお よび セグメ 
ントの 力 学 的 振 る 舞い を 叶算す る （図 5 - a) 。 

4) 最終的に 時刻 t に ft ノードに かかる 合 
力 F を 求め, 運動 方程式 F=ma を 解き, 加速 
度 a を 求め る （図 5 - b)。 m は ノ ― ドの 質量 
(膜の HS が ノ 一 ド ごとに^ 中 している と 
仮定した）。 

5) 時刻 t におけ る ノー ドの 速度 v の 微小 変 


図 2 開 曲線と 閉 曲線 



自由 点 

図 4 初期 状態 



(a) 初期 状態 

図 5 シミュレーションの 流れ 



元 力 


化厶 v を a 厶 t で 表す 。時刻 （t + At) における 新 
しい 速度 は （v+aAt) であ る (図 5 -c)。 

6) 同様に， ノードの 位置の 微小 変化 は 
vAt と な る （は I 5 - d)。 ノー ドの 位置 を 更新 
し， 暎を再 描画す る。 

7) 6) において， ノードが 画面 内に 設定し 
た 仮想 的な 壁に 衝突 し た 場合 は， ノード を 
壁に 反射させる （図 6)。 具体的に は， ノー 
ドの 速度 v の 壁に 対 し て 垂直な 成分 を 反転 
させる。 

8) 3) に 戻る。 

㈱を 防ぐ (時間 刻み 調整） 

上記の よ う な， &時刻 ご と に 微小 変化 を 
計算し， それ を 加算 していく 方法 は， 物理 
量 を 時間 方向に 積分 していく のと 同じ 考え 
方で ある。 

ただ， この やり方に は 大きな 欠点が ある。 
そ れは， 時間 刻み を 十分 細か く 取らな かつ 
た 場合に 計算 精度が 著 し く 低下す る ことで 
ある。 ifk 悪の 場合， 解 は 発散して， - 人デタ 
ラメな 答え となる。 

速度 を 積分す る と 位置 を 求め る こ と がで 
きる， これ はすで に 説明した。 問題 は， 速 
度の サン プ リ ン グ 点が 極端に 粗かった 場合 c 
意地悪な 例 を 挙げよ う 。 (図 7 -a) は 真の 速 
度。 それ を 正確に 稍 分す ると， （図 7-b) の 
よ う な 位置 変化に な る はず だが， （図 7 -c) 
のよう に • 時間 刻み 力 f 粗い と， それ を 加算し 
た 結果 は （図 7 -d> のよう に， 真の 値 か ら ず 
るず る と 離れて いって しまう。 ちなみに （図 
7 - e), (図 7 -f) は 時間 刻み を 細 力' く 取つ た 

ォみノ 口、 

いろいろ と 条件 を 変えて シ ミュレ ーショ 
ンを 行って いて， 膜が 変な 動き をしたら， 
この 時間 刻み を 疑う とよい。 

4 つの 力 

a 卜 はノ一 ド お よ び セグメント に閱 連す 
る 力と して 今回- せえ たもの を 解説す る。 
參 重力の 影響 

いわず としれ た 引力の 法則で ある。 重力 
加速度 を g とすると， ノードに は， 

F = mg 

の 重力が 垂直 下方 I'ul にか かる （図 8 )。 
• 3 単 力 その 1 (膜の 伸縮） 

輪 ゴ ム を 手で 引き 伸 ばす と ， 輪 ゴム は 縮 
もうと する。 あ れ であ る 。 

ここで は セグメ ン ト に対して パネの 性質 
を あてはめた。 セグメントの S 然長を 1 と 
し， その 然 S から 厶 1 だけ 仲び 縮みす る 
と， セグメ ン 卜 は 大きさ， 


F= (k 厶 1) 

の 力で 元の 長さに 戻ろうと する （図 9)。 こ 
こで k は セグメ ン ト に 固有の 係数で あ る。 
• 弾力 その 2 (曲率 保存） 

(注意） この 項 は ほかに も 増して ィ ンチキ 
臭いので， 信用 しないよ う に。 

た と え ば， 輪ゴム を 握り潰し てく ちゃく 
ちゃに したと しても， 手 を 離せば 元の 形に 
戻る。 これ を シミュレート する ために， 怪- 
しげな 理屈 を 使った。 

図 S 壁での 反射 



図 7 時間 刻み を 粗く 取る と- 


(b) 


(d) 



まず， ノードお よび それと 隣り合う 2 本 
の セグメントの 間に は 角度が つく 力 ? ， それ 
に 「自然な 角度」 という ものが 存在す る （図 
10-a>。 変形に よって この 角度が 自然 角 か 
ら 離れる （図 10-b) と， 角度が 自然 角に 戻る 
ようにしょう とする 力が ノードに 対して 働 
く （図 10 - c)。 角度の 差を厶 a とすると， 力 
は， 

F = k 厶 a 

と した。 k というの は ノードに 設定され た 
係数で あ る 。 
參 空気抵抗 

さて， 引力の 法則の もとで は， 重い もの 
も 軽い もの も 同じ 速度で 落ちる。 しかし， 
た と え ば 鉄 球 と 紙 きれ を 同時 に 放 り 出 し て 

図 8 重力 



図 3 膜の 伸縮に よる 弾力 
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図 10 曲率 保存 


自然 角. 




復元力 
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も 同時に 落下 しないと いう 場面で は， こ の 
法則に 理屈で は とも 力' く 感覚で 納得で きな 
いとしても 不思議で はない。 この 原因と な 
つてい るの が 空気抵抗 である。 空気抵抗の 
ない 真空 中で は， 紙切れ もす とんと 落つ こ 
ち る ので あ る 。 なんだか 不思議。 

空気抵抗に も 近似 式が ある。 空気抵抗 は 
空気 中 を 運動す る 物体の， 運動 方向 と は 逆 
の 方向に 発生す る （図 11)。 その 大きさ は 速 
度に 比例し， 

F = kv 

で 表せる。 k は 例によって ノードに 設定 さ 
れた 係数で ある。 

國 プログラム 乍り 方 使し、 方 

プログラム は c で^いて あり， いくつか 
の ファイルに 分力' れ ている。 コンノ ぐ ィル方 

法 は Makefile を 参考に していた だきたい。 
実行 は 簡単で， 単に， 
main [ return j 
とすれば よろ しい。 

* * * 

この プログラム は 完全に 実験段階の た め , 
デー タ を 外部 か ら 入力で きるな どと いった 
凝つ たこと をして いない。 定数 類 は ソース 
の屮に 直接 記述して ある。 

いじる と ころ は， 
Oconst.h の 中の 物理 定数 
Oconst.h の 巾の 時間 刻み 関連の 定数 
Omain . c の 中の |剁 数 nextStep 0 の 中身 （ど 
の 力 を 考慮に 入れる かな ど と いった こ と を 
選択す る ） 

〇 m さ in . c の 中 の 関 数 main () の 中身 （初期 
状態 を 設定す る） 

といった ところ。 詳しく は ソース リスト 屮 
の コメント を 参照して いただきたい。 

* * 氺 
実例と して， 

• 天井に 両端 を 固定 し た 放物線 状の 膜 
• 天井に 1 端 を 固定し た 放物線 状の 膜 
• 壁に 両端 を 固定した 放物線 状の 膜 
■ 空中に 放った 閉じた 膜 
を 挙げてお く 。 

今後の Pii または 言い訳 

今回 はちよ つと 地味 だつ た。 目標 は 本当 
に 遠大で， 本 記事 は その 端緒 を 示した にす 
ぎない。 文字 どおり， 千里の 道の 一歩 状態 
なわけ だ。 

ともあれ， 弹 力の ある プリ ミ ティブ を 表 
現で き る 可能性 は 示せ た と 思う。 
今後の 課題 は， 本来の 目的で ある 人体 モ 


み 邋 






l j 藝 リ 


■ に 

f " 载:- 翻 

' ノ^ H 

^^^^ 



L • き^^ B 






重力に よる 落下と 衝突 反射の 様子 


と だが 


デ リングに 必要な 機能 を 追加す る 
ちょつ と 考えた だけで も， 
• よ り 正確な シミュレーション （物现 定数 
を 導入し， 現象 も よ り 精密に 解く） 

• 3 次元 化 (「皮膚」） 

• ソ リツ ド化 (「脂肪」 や 「筋肉」） 

• 干渉 チェック 

• 注入/吸引 式モ デリ ング (ふ く ら ませたい 
場所に 「脂肪」 を 注入す るよう な タイプの 
モ デリ ング） 

'「骨格」 「筋肉」 による マクロな モー ショ 
ン デザィ ン と 「皮膚」 「脂肪」 による ミクロ 
な モーション デザ ィ ン の 融合 
• 衣服の 表現 

といった ところが 挙がる。 野望 は …-- , え 
つ ち な 人体 モ デル を 表現で きる ボ テン シャ 
ルを 持った プリ ミ ティ ブを 実現す る こ と。 
これが 自然 物 CG のプラ ット フォームと 
して 完成す るの か， ここで 可能性 を 示唆し 
ただけ で 終わる のか， 僕に も わかって いな 
い。 最近 この パターンが 多い。 反省。 


終わりに 

自劻 生成と いうの は 面白い もの だ。 ごく 
基本的な 法則 だけ をプ o グラムす る。 不確 
定 要素が 多ければ 多い ほど 楽しい。 

種 を 仕掛ける。 そして あと は 計算機 任せ。 
さあい け， うま 〈育てよ。 うま 〈いっても 
いかなくても， どんな ものが できて くる か 
考 え ただけ で わ くわく する じ や ない 力'。 

図 11 空気抵抗 
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リスト 1 


#incluae <nath .h) 

t include "primitive . h" 

<incLude "stage . h" 

# j nclude "const . h" 

void clearForcel ) ； 
gravity( ) ； 
aprinsSegmentt J ； 
Hprins^odef ) ； 
airHegiater ( ) ； 
pseudo Integra I ( ) ； 
reflection! I ； 

double xa【 lti I , ys[ IG] , vxsl 


/« 天井に したお tt« 状の 《 

void setupl ( ) 


vyall ] = 0.0; 
"け】 = FALSE; 


fa【0J = t'slI5】 = TRUE; 
creates tructuref xs> yi 


/' 天井に を M 定 した imw: の Id 

void fietup2| ) 


t'fl[U| = TRUE; 
createStructure ( 


64*sintPIli 


vys[i】 = 0.0； 
fsl i】 = FALSE; 

i . - 

fBlO) = TRUE; 
aetStructurej xa , ya 
return; 

It に 》«§«8定 した ttflfWtt の H 

id setup3{ ) 


256tsin(PI*i/15) ； 


空中に tt つた M した W 


for 


256 - 100*sin(PIf 2.0ti/lti| ； 
128 - lU0(cos(PX*2.0ti/16 ) ； 
= -50*sin(PI*2.0*i/i6) ； 
= -50*coa| PI*2.0*i/16 ) ； 
FALSE; 


crea teSt rue ture ( 


- r<:B*airilPlti:.0*i/HJ) ； 
- 12(itcos( Pli^.0(i/16) ； 


vys【i】 = 0.0; 
fs(i ] = FALSE; 


setStructurel xa , 
return; 


I * この 下の ■! つ は 好き な み fiWt で る 

gravity ( ) ； 

sprinsSegment ( ) ； 

laprliigNode ( ) ； 

ai rRegisterl ) ； 

/蓴 C: の 下の:: つ は £ 'す! If ぶこと 、！ 

pseudolntesral ( ) ； 

ref lect.ion( ) ； 

rpti.irn; 


initiBlizeStsfiel ) ； 
/(Betupl (J ； */ 
setups ( J ； 
/ * &etup3 ( ) ; » / 
/*netup4 1) ',*/ 

for ( frame = 1 ； frame <= MAXFRAME ■( AFTERGLOW; t>ame4 + 
draws tructuref ) ； 
aetPalett ) ； 

for { i = 8； I < INTEHVA し； it* ) nextStepI ) ； 

setPaletLast( ) ； 
disposeStructuref ) ； 





りス卜 S 





i、 





5» 

EeginenL [ i t . next = & ( node I i*l 




pritoi t ive .c 




tiU 

segment | i ] . spring = SPRINGS) 
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HI 



5 






63 

I /« if ( loop J 、l 

setStrunture 1 xs , ys , vxa , vya , t's ) 



tinclude <£raph .h> 




64 

f ixStructurel ) ； 



* include "pr imi ti ve ■ h" 




(i5 

return ； 



#inc 

lude "»tHie .h" 




66 




tine 

lude "conat .h" 




B7 
8B 



10 

Segment tseKment; 




GU 

« Snode の ffitf— と as と [61 定フ ラゲ を iS£ する 



Node 





70 




int 

nSefnient , nNode , loopMode ； 












72 

void setStructure ( , ya, vxa, vya , 

■a ) 







73 

double txa , lys , * vxa , *vya ； 




を^ r る 

引お は迮 》 と i*a と iss フラク 'と »と11 ""プ モード 

rtS6TsetStructure( J , f ixStructurel ) を BJ んで いる 





int *fs; 








int 1 ； 


20 





7« 

for ( i = 0 ； i < nNode; i++ ) I 




creates tructuref xs, ys , vxs ， vys , fa, ri. loop ) 




79 

node 1 1 J . locationl 0) = xs{ i j ; 



double «xs , *ys , *vxs , tvys ； 




80 



2i 

int 

* fs, n , loop; 





nodc[ i ) . veloci ty ( 0 J = vxs[ i J ； 








«2 

nodel i ! . 、- elocii.i-【 1 ] = vys 1 i ] ； 




【nt i : 





node【 i j • forcelO] s 0.0； 


26 

char *mal Loc ( ) : 




84 

node い】. forcel 1 1 = 0.0; 


2B 
30 


if t loop i i 

loopMode = TRUE; 




BS 
86 
B7 
88 

nodelil.rixed = f a I i ] ; 

1 

return ； 

1 




nNode - n ； 
nScflment = n; 




B9 



33 


node = (Node t }malloc( s 1 zeof ( Node ) * nNode 1 ； 

secmcnt = ESeanent * )ma 1 loc( 8izeof(Sesment) »nSesnent ) ； 




90 

• inii を aaa する 




for I i = 0; i < nhiode i ! + ♦ | 【 




92 





node I i〗，prev = l^BegpentEimom nSenmcnt- 1 ) ： 1 1- 1 ) 1 t ； 




9-1 

void dLBpoaeSt.riJctijrc( ) 




nodeiil.next = se|me»t [ i ] ) ； 







nodel 1 ] .mass = MASS! 




9S 

I 


39 
■10 


node[l j .sprintf = SPRIK0K; 
for ( i = 0; i ( nSegnent; i+t ) I 




yti 

97 
9S 

void free( ) ； 
f ree( node ) ； 




segroent,[ i J .prev = & (node | i ] ) ； 




99 

f reel segaent ) ； 




segment[ij.next = & (node [ ( i == (nSesment-1 ) ) ? (0 ) : ( i-f 1 ) J ) ; 




Ifll) 





BegmenttiJ .spring = SPRINGS; 




101 
102 

return; 


46 


loopMode = FALSE^ 




103 
104 





nNade = n ； 




1US 

» セ グメン トのぉ 61 ぺク トル を 求める 




nSesment = n - 1 ； 




1UU 



SU 
51 


node s ( Node * Jmallon ( b i zeof ( Node ) *nNo(le に 

segment = (Segment * )mal loci al zeof (Segment) *nSeginent ) ; 

for ( 1 s 0; 1 < nNoda; 1++ ) 1 




1U7 
108 
1US 

void seenentVcctorf v , e 1 
VECTOH v ； 


S3 


nodeL i ] .prev = ( ( 1==0 1 ? ( N'ULb ) ：&( segmenll i- 1 ] ) ) ； 
node" i -next = ( (i==|nNode-l ) )?{NULL) ：& ( segment I i ) ) 1 ； 





Segment *s ； 




nodel i ] .mass = MASS; 





subtractVectorl v, ( ( Node* > 1 s->ne\'t) 

-> location, 

56 


node(i}. spring = SPRINCN; 

1 





((Node*K8->prev) 

return; 

一 > location ) ； 



for ( i = 0; i < nScKinent ; i+f ) [ 









segment! i J - prev = & ( node) i ] ) ； 








Q0 Oh!X 1993.2. 


► X68000 を H つてから だいぶた ちま した 力、 X- BASIC は 使いこなす のが 人 変です。 X- 
BASIC は碓 しいです ね。 'ぬ 辺 ^-(19) li¥HU 


' « 造 を IffiE する 

» IS 在 《Wifi*iK£T あるよ う に i 

void f ixStructure(') 


VECTOR tv , 
if ( loopKode 


C n>Jode ； 
segmentVectorf tv, 
normalize Vector ( " 
BegmentVector ( tvl , 
nortnalizeVector [ t\ 


> 1 Segment* ) ( { nodel i J, next) ) 

1 1 ( Segment* ) ( { node 1 1 ) • prev ) 】 
tvl , tvl ) ； . 
eistiveThetat tv , tvl ) ； 


( i - 0 ； 1 < nSegaent ; 1+t ) ] 
segmenLVectorl tv, SLsegmeitt i i〗 )； 
sesroentf i ] . length = lengthVector ( 

( /» if ( loopMado ) »/ 
( nade(0] . fixed ) I 

segmentVectorl tv 

normalizeVectorl 

nodelOl .anfile - abaoluteTheta t tv ) ； 

node [0) . cnifl e = U . U ; 

( 1=1； 1 < n^ode - 1: i++ J ( 
eegmeiitVectorl tv , (Segment* ) ( (nodel i ] .next) ) 
normalizeVectorl tv, tv ) ； 

aegmentVectorf tvl , (Segment* ) ( (nodel i] .prev) ) 

no emu 1 i ?.eVt'c tort tv 1 , tv 1 ) ； 

nodel i ] - ansle = relativeThetat tv , tvl ) ； 


(Segment* ) ( (node[0J . 


( nodel nNode 
BeumenCVectur 


.fixed ) ( 
tSegrnent* ) [ (node I nNode-1 1 . prev ) ) 


- 1 ] .angle = absoluteThetat 

nodel nNode - 1 1 .angle = 0,6； 

I 1=0； i < nSesment; it* ) f 
segmentVector{ tv, Lsegmentl i j ) ； 
seffmertt【 1 J - length = lenflthVectori tv J ； 


return; 

J 

* MiS を 》»i する 

void drawStructurei ) 


0; 1 < nSecment ； i++ ) { 
( int ) ( ( ( Nodel ) ( segment L i J . prev J 
( i n 1 1 { I ( Nod« * ) ( geKment I i J . prev ) 
( int ) ( ( ( Node* ) ( aegment [ i ] ■ next ) 
I int ) ( ( ( Node* ) ( aegnentf L ) . next) 

xl , yl , x2, y2 , frame , OxFFFF 

0； i < nNode; ) ( 

n り tnodem ,locatior»t*M 1 - 3; 
nt) (nodetiJ -location I 1 ] ) - 3 ； 


frame, OxFFFF 


->locat 

->locat 
一 > Locat 


りス卜 3 


/« 







VECTOR s [ 



2 

» vac tor. o 






65 





» 1992/12 A. Tan 






56 

int i ； 











double d = 0 . U ; 



5 

linclude <stdio.h> 






SB 

for ( 1 = 0； 1 < DIMENSION VECTOR; i+* ) d += alii * 








59 

return ( aqrt | d ) ) 




^include (math . h> 






60 




linclude "vector ■ h" 










9 







62 

void normal i ze Vector ( 




void printVectorJ v ) 






S3 

VECTOR d, s; 




VECTOR v ； 






& 4 





I 






65 

int i; 




int 1; 






6B 

double I = lengthVector( b ) ; 



for ( i = 0； i < DIMENSION VECTOR ； 

I" 

printf ( "%f v[i] ) ； 




67 





printf ( "¥n" ) ； 





68 


DIHENSION_VECTOR; i + + ) d[ i 1 = U.0; 



return; 






t>9 

else 




) 








DIHENSION^VECTOR; i++ ) dl i ] : a(i] 










return ； 




void addVectorl d, si , s2 1 /» d 










■£0 

VECTOR d, si , 











( 







double thetaf a, c ) 



22 

Int i; 







double », * ； 



-23 

for ( i = 0； i < DIMENSI0N_VECTOR; 

i++ 





76 

1 • 1 6 




return ； 










25 







78 

if 1 s > 0.0 ) return ( , 0 I ： 


26 








return ( -PI/2 . 0 




void BubtractVectort d , si , s2 ) 






80 




28 

VECTOR d, si, 82； 










29 

( 






82 

If ( c > 0,0 ) return ( atan( s/c ) ] ； 


30 

int i ； 






aa 

return ( PI - Dtan< -b/c ) ] : 



for 1 i = 6； i < DIMENSION— VECTOR: 

i++ 

d は〗 = Blli] - si>[iJ; 




84 

) else I /t b < 0 



32 

return ； 






85 


！ turn ( atan ( a/c ) - PI ) ； 



J 






H6 

return 1 -atanf 

-«/o ) )[ 










J 



35 

void mult i pi y Vector! d, si , s2 ) 


= al uZ t/ 




B& 

) 




VECTOR d, s2; 






89 





double a 1 ； 






90 

double absolutaTheta ( 



3B 







91 

VECTOR v ; 




int i; 






92 

t ' 




for ( i = B; i < DIMENSION— VECTOR; 

i +♦ 

dm = " * s2[i j; 




93 

VECTOR tv; 




return : 







normalizeVBctorf tv, 

v ) ； 








95 

return ( t he ts ( tvt 1 

. tv[0] ) ); 









9t» 

1 




double dotVector( si, s2 ) ハ Bl • s 

i 





87 





VECTOR Si, a2; 






9H 

double relativeThetaf 










99 

VECTOR vl, v2; 




Int l ； 






10U 





double d = 0 . U ; 







VECTOR tvl , tv2i 




for t i = 0; i < D1MEKSI0N„VECT0H; 


d += slti ] » b2【U: 




IH2 

normalizeVectorl tvl 



50 

return ( d ) ； 





tD3 

normal izeVee tor ( iv2 










10-1 
105 

return { theta( tvl [ 

1 

1 . tv] [0] ) - theta( tv2[ 1] , tv2lU】 


52 
53 

double lengthVeotorl u ) /* I b1 I 











リス 卜 4 


ude <baaic0.h> 
ude <gr&ph . h> 
wde "stage, h 1 ' 

frame ； /* 何フレ 

«l 台 を VMf 匕す る 

initializeStagel 


/* 512x512 ドット！ !56g モ一 卜. 
screen! 1 , 2 , 1 , 1 ) ； 
/* バレ リ トを細 匕 する */ 


各 フレームの パ レツ トを する 
るよう な 効 *0 せる 


P«let( frame-^FTERGLOW, NGB(U,> 
for ( i = t; i <= AFTERGLOW; i 
k = frame - Af-'TCROLOW *■ i ； 
if ( k < 1 I continue; 
if I h > MAXFRAME ) break; 
i a GRAYSCALE - AFTEKGLOW 
paletl k , R0B{ J , j , j ) ( ； 


* シミュレーション iimsjito ハ 'レジ 卜 jaa 

void uetPalet し ast( J 


for ( 1 c 0； i < HAXPRAHE ； 
palett i , KG»(U t 0 ,0} ) 
pole 1 1 MAXFRAME, RGBTJl ,31 
return; 


► 以前 MZ を 所^ してい ま し たが， —時 PC- 9801 に 移つ - 
つてし まいました。 X68000 も 購入して I ^は ど たち まつ 
Oh!X を^みながら， 作る 入へ とおろうと 忍って います。 


'たため， 作る 人から 使う 人に な 

は！： んど使 m していません。 

澤田 均 （26) 神奈川県 
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リス 卜 5 


， tt 力 を It 歸 する 

void crttvlty ( ) 


VECTOR tv; 

for t i - B; i < nKode ； ) ( 

nuttiplyVectort tv, node 【 I J , d", , f ) ； 
addVactor ( node [ i ] .force ， node I i ] . force , 

return; 


( i s 0; i < nNod*; i*+ ) { 

k s -RE01STER » lengthVectorf nodet i 1 .velocity 
normKlizeVector( tv, node[ i J .velocity ) ； 
mulLiply Vectorf tv ( k ( tv に 

addVector I nod«( i ) . force , node | i 1 . f orce ■ tv } ； 


リス 卜 6 


リ ス卜フ 


92 Oh!X 1993.2. 


PRIMITIVE H 
PRIHITIVE_H 


llnclude 

Lypedaf struct Uoae | 

void *prev; 

void *next; 

VECTOR locatinn; 

VECTOR vslocityi 

VECTOR rarce; 

Int f ixad; 

doublo sngla ； 
double 

double 霧 prinil 
) Node; 

typodo r Htruct S*snent 

void • pr«v ； 

void tnext; 

double length ； 

double spring ； 

1 Segncnt; 


exttrrn S« 

extern int nSei 籠 ent, nKode 


tfUJi Seflaent -^1； インタ 
次の Segment ^0ボ々 ンタ 


w;s されて いも かどう か " 

パネ lltHAflC 柳 •/ 


KOi Kod« ポインタ ' 
次の Node インタ i 

awctM さ •/ 

ハネ aaiin さあ is) 、i 


Segment itvgnei 
Nods *node ； 


void 
void 

void 


createStructurel doublot , double* , double) , double* , in 

int* 


BeLStructurul doublet, double*, double* , double* 
disposes true ture( I ； 
■IrawS true turn { | ； 

nentVectort VECTOR, Seflnenti ) ； 
Structure ( ) ； 

PRIHITrVE_H »/ 


f IxSt: 


'お、 は ピザが^い です。 やはり， お好み ％ きに こそ li^ 入の' じ' が あると 思う のて 丁。 

堀川 英雄 (23) 大分県 


C0NST_» 
CONST H 


t (void *|U) 


FALSE 
FALSE 
/< FALSE 


TIMESTEP (0.1) /* BJMJV, 
INTERVAL & /* £.T4UM ; 


g ta.oi /« ま 力 flojsa •/ 

REFLECTIONS (1.0) /» はね •/ 

REFLECTIONY (1.0) /% はね ig り! «/ 

REGISTER (0.01) /* STvgUtJMS «/ 

MASS (1.0) /* node の Hilt */ 

SPRINQN (1.0) /» notlcflMJf ね; ■• 

SPRINGS ( U.0) /* BeKmentlQIf 旭 

/* CONST H 1/ 


include <nacti .h> 
include "pri 邋 itivd 
Include "Btage .h" 
include "const. h"" 

ECTOR i = ( o.e, C 


node に 加ね る カをク リアす る 


( i = B; i < nNode; It* 
nodel i 1 - forcel 0 J = 0.0; 
nodal 1] ■ forcel 1) = 0.D; 


* W« にと ©node の » しい iiflf とぬ 直 も る 
,/ 

old paeudalntegral { 1 







- ( node[i].ri\«d ) 




noaei l 】 

veloci t>* 





veioci ty 




«lse 1 





nodel i J 

velocity 

Hi *= TIMESTEP * 

1 node I i J 

forcal 0 J ) / node| 



1] 4： TIMESTEP * 

( node ( 1 ] 

force [ 1 ] ) I node I 

nodel i | 

location 

01 ♦= TIMESTEP I 

(nodel i ] 

velocitytOI ) ； 

node [ 1 1 

location 

1] ♦= TIMESTEP » 

{nodel i) 

velocity) 1 ) ) ; 


* si:^s> つたと きに sirr る 

Did rsf lectio 


nodel 
nod« 


] .locatian|U| 
. location! 
.veJocityl 


nodel i ] . location 


B0UNDX1 
BOUKDX) ； 
： -HEFLECTH 

> BOUNDXZ 
= BOUNDXZ; 
»= -REFLECTII 


• seumentOHWa^ きう « 力 を J}t« る 
void springSegnentf ) 


1-0； i < nSegnent ； it 蚤 1 1 
= segnent ( 1 J . prev; 
= Beffnentl 1 | .next; 

btractVootor ( vl , n->locatlon , p->locittion 
= lengthVeetor( vl ) - neanent 1 i ) . lenf th ； 
normal izeVectorf v'i, v I | ; 

multiplyVector( vl , ( eegnent l I J .sprins) i dl , 
addVeclor{ p-> force, p->rorc«, vl ) ； 
nubtractVector( n-> force ( n-)l'orc«i vl ) ； 


node の M の S 化に (* う OS 力 る 
Bprint|Node( ) 


VECTOR tvl , tv2, tv3: 

double a t b; 

It I loopHode ) I 

for ( 1 = 0; 1 < nNode ； 
sirgiiient Vector! tvl , 
noraal i z« Vector { tv 
BeffnentVecLor ( tv'i , 
norniitl t eeVactorl tv 
a = relutiveThfltnl 


f Seonent i l( t nodc| i 】 -next ) ) 
, tvl } ； 

ISegnontt t f 1 nodel i 1 . prtsv) } 


tvl |U1 = -tvifl 1 ) ； tvl い J = tv^{0 J ； 

nuliiply\'«ccor( tv3 , nodel 1 ) .spring • eom( b ) 

addVector( nodel 1 1 • force , node) 1 J . force , tv3 J 

multlplyV«ctor ( tv3, nodel i ] .apring * sin( b ) 

add Vector ( nod«( i h. force , nodc{ i J . force ■ tv3 ) 

I , ゾ ，ゾ I loop ト lode ) •/ 

segaentVector( tvl , (SeK"^nt* I { { node[ i J . n«xt] ) 
noma 1 1 zc Vector! tvl , tv 1 ) ； 

segment Vector I tv'J , IS went* > ( (node) 1 】 ，pre、' J ) 

narnnllseVector( tvli, tv2 ) ； 

nodel 1 ) .angle : relnti veThetal tvl , tv2 > ； 

It* ( a == oodol 1 】 .utiile > continue ； 

if ( A > node【 1 ) - arts le ) ( 

b = (ft ♦ PI)/2.D; 
t else I 

b = {■ - PD/2.0J 

tvl(0] = -tv21 11 l tvl 111 i tvjfl0】'： 

au 1 1 i p] yVectort t v3 , nod a [ i ] . >pr i ng * cos ( b ) 

addVectorf node【 L J , f oreir , nodel i 1 - force, tv3 ) 

»ul " pi y Vector ( tv3 , nodet 1 ) • iprins * 8in{ b ) 
AddVectorl nodel i ] . force, nodel 1 ] .fores, tv3 1 

■ I loopMode ) */ 
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リス 卜 8 


リス 卜 g 


#define 
(■define 
tdef me 

(define 
idef ine 
#def ine 
*def ine 

Jfdef ine 


STAGE_H 
STAGE— H 

GRAYSCALE 
AFTERGLOW 
MAX FRAME 

BOUNDX1 
BOUNDY1 
B0UNDX2 
UOUN0Y2 

RGB(R,G,B) 


(tlG)<<llH((R}<<6)IU0)<<m 


initial izeStaxef J 
setPaletl ) ； 
sctPaleLLast( 1 ； 



lirndef VECTOB_H 
♦define VECTOR— H 

/* デ ルト では 2tf 

#def ine 

*enctif /* DIMENSION. VECTOR 

/* VECTOR お */ 
typBdef double 


VECTOR! D I M E N'S I ON_VECTOR 


void 
void 

double 
void 

double 
♦end if 


printVectar{ VECTOR ) ； 
eddVectorf VECTOR, VECTOR , VECTOR ) ； 
EubtractVectarl VECTOR, VECTOR, VECTOR 
nuitipiyVectotM VECTOR , double, VECTOR 
dotVector( VECTOR, VECTOR ) ； 
lenj(thVector( VECTOR > ； 
normalizeVectorl VECTOR , VECTOR ) ； 
theta( double, double ) ； 
absolutethetat VECTOR j ； 
relativeThetat VECTOR, VECTOR ) ； 

/» VECTOR H </ 
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»J ス卜 13 


J ス卜 M MAKEFILE 


eimulat ion . 
aimuiation. 


primitive. o stage . 
primitive . o stage. 


vectorli . 
vector2 . 


-lbas -Lf loatfnc 


main . c primitive. h vector - h const - 


pr imi ti ve . o ： primitive, c; primitive .h vector . 
gcc 一 0 primi tive .c 


stage ■ c stage - 
-O -c stage .c 


simulation . o : simulation. o primitive . h fitaffe . h const . h 
gcc -0 — c simulation. c 


o : vector. o vector ■ 
-DDIMENSION_VECTOR= 


vector . c -o vector^ . 


りス卜 11 


iNST H 
iNST_H 


ifndef NULL 

define NULL ( ( void 

end if /* NULL »/ 

ifndef TRUE 

define TRUE 1 

endlf i% TRUE */ 

ifndef FALSE 

define FA し SE 0 

end if /， FALSE */ 


* vsmts. */ 

define REFLECTIONX 
define REFLECT 賺 Y 
REGISTER 
MASS 
SPBIKON 
frdefine SPRINQS 

fend if /* CONST K «/ 


麵' め ■ 
fcT 棚 ' 


は 卿 雇 '/ 

■^mmm */ 

node の M 滅 ，l 


# Ifndef CONST H 
tdef ine CONSTJI 


« ifndef. 
'define 
lendif 

f ifndef 
き define 
tfendif 

• Under 
Edefine 
fendit' 


NULL 
NULL 
1、 NULL • 

TRUE 
TRUE 
/尊 THUS I 

FALSE 
FALSE 
/* FALSE 


tdef ine 


き define 

REPLECTIONX 

廖 def ina 

BEFLECTIONY 

tdef ine 

REUISTER 

tdef ine 

MASS 

tdef ine 

SPRINGS 

*def ine 

SPRINGS 

*endi f 

/» CONST il » 


* 力; ！纖 り 

は^ li') 腿 
は 域 r 


ide の 1 


m ，/ 
纖 ,/ 
m ，/ 

ばね 3d« ' 
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NST_H 
NST_H 


NULL 
NULL 
/» NULL 

TRUE 
TRUE 
/« TRUE 


ifndef 
define 
end if 

ifndef 
define 
end if 


ifndef FALSE 
define FALSE 
endif /t FALSE 


mm ■ 

define 


ECTIONX 
ECTIONY 
STER 


mMA */ 

誰 啦 */ 

はね ig り i«ia */ 

はね i!!' 薩 */ 

'{^.mtKm */ 

node の MM «/ 
node のばね; » 
aegraent の はね 定；! 


CONSTJ! 
CONST_H 


ifndef 
define 
endtf 

ifndef 
！ del' ine 
'end" 

i fndef 

>endi f 


NULL 
NULL 
/» NULL •, 

TRUE 
TRUE 
/* TRUE *, 

FALSE 
FALSE 
/* FALSE 


[ (void t)0) 


W££ & ，/ 

ine REFLECTIONX 

line REFLECTIONY 

ine REGISTER 

Ine HASS 

Ine SPRINGN 

ine SPRINGS 



if 


CONST H 



e e e e -e e e 

d d d d d d d 


► いまさら ウイ ザ 一ドリ ィに はまって います。 ^在.， 私の Ninja は レベル 90 です。 まだ， や 

つてい る 入なん てい るんで し よ うかね。 そんな 入の 近 i 兄 をお i りたい な あ。 

南 谷 豊ー郎 （23) 大 l!WC.f 
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モ デリ ンク データの コ ン八' 一 ト 


CAD—CNVBAS 

Hamazaki Masaya |}- pjj 

今回， 3D 物体 を エディ ッ 卜する ための ツール CAD.X が 出力す る データ 
を MAGIC に コンパ 一 卜する プログラム を 発表し ます。 これで， 面倒な モ 
デ リング も 楽々， 簡単に 行える ょラ になる でしよう。 


モデラがない ！ 


1991 年 5 月 号で 発表され た MAGIC です 
が, ゲームな どの アプリケーション は 発表 
されても， 環境 整備に ついては かなり 遅れ 
をと つてい ます。 まず， なんとい つても 3D 
物体 を エディ ッ ト する ための モデラが 発表 
されて いません。 

僕の 制作 し た SIONII では， 一応 未発表で 
ある モデラ （御木 氏 制作） を 使用し ました 
力 5 ， ま だ 完成 してな く， 機能的に も そこ そ 
この ものでした。 僕 自身 は， この 未発表の 
モデラで ある 程度 満足して いたし， ほしけ 
り や 自分た ちで なんとかす るだろう， とた 
か をく くって いま した。 

それでも， アンケート ハガキ を 読んで い 
ると， 「さっさと モデラ を 発表 せん 力' い」 と 
いう ハガキ が 目につく こと も ありました。 
「や つ ぱ り な ん とかしな く ちゃな らん か 
な」 と モデラ を 自作す る 元気の ない 僕 は， 
既存の ものから コンバート する という 方向 
で 考え 始めて いま した。 

そこで 目につい たの 力 f , 1992 年 7 月 号の 
付録 デ イス ク， DoGA CGA システム に 収録 
されて いた C AD.X で し た 。使い 勝- T- はと も 
か く ， D6GACGA システムの モデラ という 
こと も あり， 機能 も 豊富 だし， データの 蓄 
積もあります。 


今回 は， この モ デリン グデー タ を， MAGIC 
の データ 形式に コン バー 卜する プロ グラ ム 
を 制作して みま した。 



写真 I 3D オブジェ ク ト 


94 Oh!X 1993.2. 


データ 形式 


そ れ では， MAGIC, C AD.X で どのような 
データ 形式な のか 見て みま しょう。 

まず， 写真 1 のよう な 物体が あ つたと し 
ます。 リスト 1 力 ''CAD.X の 定義 データ， リ 
ス ト 2 が MAGIC の 定義 データ となります。 
MAGIC では， 3D 物体 デー タを 定義す る 場 
合， 項 点 個数が あって， 項 点 座標 （X， Y, 
Z 座標） が 続 き， 項 点の つな が り を 示す 線分 
データの 個数， どの 頂点 を 結ぶ か を 示す 線 
分 データで 表されて います。 

次に ター ゲッ ト と な つてい る CAD.X 力 f 
出力す る *.SUF 形式の データ を 見て みま 
しょう （リスト 2 )。 こ れは， 写真 1 のモデ 
ル を CAD.X でモデ リングし， そのまま ファ 
ィ ル 出力 し た も のです。 なにやら コマンド 
が 並び， 3 つ ごとに きりが よく 数字 デー タ 
が 並んで いる 部分に 気づく でしよ う。 

そして， この 3 つ ごとに 並んで いる 数字 
が， 取り出さなくて は な ら な t 、 項 点 デー タ 
と な り ま す。 次に， MAGIC で 定義 さ れて い 
るよう に， それら の 項 点 を 結ぶ 線分 データ 
が あれば コンパ一 ト を 楽に 行えます。 

し 力' し， リスト 2 を 見て わかる とおり， 
いまい つた 頂点 を 結ぶ 線分 デー タ らしき も 
の は 見つかりません。 線分 データがない と 
なると， 結局 コンバートの 際に データ を 作 
成す る ことになります。 

CAD.X では， 基本的に 面 （ポリ ゴン） 単 
位で モデ リ ング データ を 扱つ ています。 そ 
の ポリゴン を 定義して いるの 力?， データ 部 
分の 直前に ある， 
prim poly ( 
という 命令です。 先 ほど 述べた とおり， こ 
の 命令の あ と に統 いている 数字が 項 点デー 
タ です。 これ は， 3 角 形で あれば 3 個 分， 
4 角 形で あれば 4 個 分， N 角 形で あれば N 
個 分の 項 点が 並ぶ ことになります。 そして， 
ポリゴンの 区切り は， "）" という キャラ ク 
タ によって 行われて います。 


要す る に 線分 データ は， N 角 形の ボ リ ゴ 
ンを 定義して いる 頂点 を， 

0—1， 1-2, 2-3, •••••• ,(N_1)_N， N-0 

と い う 具合に 結べば いいこ とになります 
(図 1)。 

以上で， コ ン バー ト 作業の 基本 方針が た 
つたわけ です 力 ? ， もう ひとつ 手 を 加えて や 
ら なくて はならない ところ が あ ります。 そ 
れは， D5GA と MAGIC の 座標系の 違いで 
す。 といっても 図 2 のように， 座標軸の 入 
れ 替わりと 方向の 違いだ けです から， それ 
ほど 面倒な もので は あ り ません。 


どラ いつたち のがで さた か 


以上の よ う に 方針 を 立てて 制作した プロ 
グラムが， リスト 3 です。 使い方 は， プロ 
グラ ムを BASIC 上で 実行 し て いただけ れ 
ば わかる と 思います ので， ここで は パス さ 
せても らいます。 

プログラムの 流れ を 軽く 見て いく と， 

1 ) ポリゴン 定義 命令 文字列 の 検索 

2) ポリゴン を 定義して いる 項 点 データの 
取り出し 

3) 項 点 を 結ぶ 線分 データの 作成 

4) データ 終了まで 1)~3> を 繰り返す 

5) 重複 点， 重複 線の 削除 

6) 指定され た ファイル モードで コンパ 一 
ト データ を 出力 

1) は， 行頭に" P" の 文字が あると" prim 
poly (" 命令で ある， という ことにし てい 
ます。 2) の 頂点 データ を 取り出す ところ は, 
定義 終了 キャラクタ 力 f く る まで 座標 を 
point_da は () の 配列 に 格納 し て， point— cnt 
に その 項 点 個数 を 格納して いきます。 3) の 
線分 データの 作成 は， 前項の データ 形式で 
説明 したと おりの こと を 行つ ています。 

こ こ までの 作業 + 座標軸 変換で， 一応 
MAGIC で 表示 可能な データ 形式に する こ 
とがで きます。 し 力' し， このまま では MA 
GIC にと つて 無駄と なる 重複 点， 重複 線が 
残 る のです。 た とえば， 図 3 のように ポ リ 


ゴンが 隣接して 定義され ている 場合 を 考え 

ま す。 CAD.X で 出力 した データで は 2 つの 
ポ リ ゴンで 定義され る ことになります。 す 
ると， 図 3 の 2 点と， それに 付随して いる 
線分が 重複 してし まう のです。 そこで， も 
う ひとつ 5) の 作業が 必要 と な る のです。 

こ の 重複 点， 重複 線 を 除 く 作業の 順番 と 
して は， 

1) 重複 点の 削除 & 線分 番号の 書き換え 

2) 重複 点 削除に 伴う 空き エリアの 整理 & 
線分 番号の 書き換え 

3) 重複 線の 削除 


ob.j suf ship { 

/ * cad line coJ.or 

atr no 

= 15 */ 

prim poly ( ._2' 

0 -40 -20 
0 -80 40 

prim poly ( - 2( 

, r 

0 -20 140 ) 

0 40 -20 
0 20 140 

0 80 : 40 ) 

prim poly ( 

It 
1( 

0 0 20 
0 -10 -50 
0 '10 -50 ) 

prim poly ( 1 C 

1< 

0 40 -50 
0 20 -120 
0 -20 -120 
0 -10 - 50 ) 


となって います。 言葉で 説明す るよりも， 

変換の 様子 を 図 4 に 書いて おき ま したので， 
詳 し く 知 りたい 方 は そちら を 参考に してく 
ださい。 あまりに も 幼稚 な ァ ル ゴ リ ズ ム で 
S; 縮な の TT" す 力 *, 一応 ま と も に 動いて い る 
ので ごか 


ファイル 出力 


現在， この プログラム では 出力す る デ- 
タ 形式 と して， 
1) X - BASIC 

ゾ リス 卜 1 

prim poly 


prim poly 


poly 


tm poly 


poly 


2) ASSEMBLER 

3) *_M. DAT 

の 3 つに 対応して います。 1) では 行 番号な 
しの X-BASIC 形式の リスト， 2) では ァセ 
ン ブラで そのまま 使える デ一 タ 形式です。 
ここで は， 頭に MAGIC の 物体 定義 コマ ン 
ド である;? 0C を 埋め込む よ う になって いま 
す 力':， 拡張 モ 一 ド時 に 必要 と な る 色デ一 タ 
は， 組み込まれません ので 注意 し, て く ださ 

最後の 「*JVI.DATj というの は， コン 
バー ト し たデー タを 生の まま ファイルに 落 


prim 

poly ( 

100 -4G 20 
-20 -120 -60 



0 -100 -80 , 

prim 

poly ( 

0 100 -80 
-20 120 -60 
100 40 20 ) 

prim 

poly ( 

1&0 40 80 
150 160 160 

prim 

poly { 

-220 200 220 ) 

100 -40 80 
150 -160 160 

prim 

poly ( 

-220 -200 220 ) 

80 0 4 0 
100 -20 70 
100 20 70 ) 


I； ス卜 s 


図 2 座標系の 違い 


D6GA の 座標系 


MAGIC の 座標系 


座標軸の 変換 は， 
D6GA MAGIC 
X —— > ― Y 



Z - 
となる 



右の よう な 7 角 形の 線分 データ は， 

0 - I 

2-3 
3 — 4 
5 — 6 
6-0 
以上の よ う になる 


c c C „ 

Tu d JU .! 


一 c c c c CJ C - 


J c c c c c 


^ccccccccccccccccccccccccc 

"dddddddddddddddd d.d d d d d d d d 
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とした ものです。 どのように 利用す る 力' は, 
あなたし だい。 とりあえず， コンパ一 トし 

た 「 * _M.DAT」 形式の ファイル にある デ 
一 タ を MAGIC で 簡易 表示す る プログラム 
を リスト 4 に 用意して おきました （要 
MAGIC.FNC) 。 プログラム を 実行す ると， 
読み込む ファイル 名 を 聞いて きます ので， 
「_M.DAT」 を 省略 した フ アイ ル名を 入力 
して く ださい。 データの 読み込みが 終わる 
と， 3D 物体が クル クルと 回り， " + "" — " 
キーで 物体の 位置 を 調節で きます。 

なお， この プログラム では エラー チ エツ 
ク など 行って いません ので， 大きな データ 
を 表示 させたい 場合 は， object(),read_buf 
の 配列 要素 数 を 大き くして く ださい。 


麵上の as 


ま ず， コ ン バー ト 元の データ は， CAD.X 
から 直接 出力 した ものし か 受けつ けません。 
お試し ディ スクの 入って いる モ デリ ングデ 
ータ も， 一度 CAD.X に 読み込んで 別の ファ 
ィル 名で 出力す るよう にして ください。 問 
題と なって いるの は， 項 点 データの 区切り 
図 3 隣接して いる ポリゴン 



D6GA では， 

(0, I, 2) 

(3, 4, 5) 
の 2 つの ポリゴンと して データが 作成 さ 
れる。 しかし， MAGIC では， 頂点 3, 5 と 
線分 （3 — 5) は 不要 


図 4 重複 点， 重複 線 削除の 様う 

I, 3 


に タブ コー ド が 使 われて いる 場合です ので， 
タブ コードがなければ その ま ま コ ン バー ト 

できます。 とりあえず， 一度 CAD.X に 読み 
込んで 出力した データで は， お試し ディ ス 
ク にあった データ も 問題な く コンバートで 
きたので， 大丈夫で しょ う。 

次に， バッファ とし て 確保 している 配列, 
point— data( ),line_data( ), object— data 1 1 (の 
要素 数 も コ ン バー 卜しよう とする 元 データ 
によって， 大きく する 必要が あります。 も 
しも， 大きく した 場合 は 変換で き る 総 項 点 
数 (point_max) , 総 線分 数 (line_max) も 
変更して おきましょう。 

目安と して は， 総 項 点数 を 基準に して， 

総 項 点数 x 4 = 総 線分 数 

総 項 点数 + 総 線分 数 = 総ォ ブジェク ト 
配列 要素 数 

で 大丈夫 だと 思います。 

また， 大きな データ （項 点数 1000 と 力'） 
を コンバート しょうと 考えて いる 人 は， 必 
ず この プログラム を コンパイルして 使用し 
てくだ さい。 でない と， 途方もない 時間が 
かか ります。 


どう 使う か は あなたし だい 


機能の 割 に は， 結構 大 きな プログラムと 
なって しまいました。 まあ， モデラの プロ 
グラム を 打ち込む 手間， 作る 手間 を 考えれ 
ば 楽な ものです からね。 

それにしても， サポートが あまりな いと 
はいえ MAGIC を 使つ た 投稿が ない の は， 
寂しい かぎりです。 以前， 中 矢士朗 さんか 
ら の 投稿が 2 本ぐ らいあった だ けです から 
ね 。掲載され る レベルと して は， ちょっと 
も の 足 り ない 部分 も ありました 力 5 , 同じ も 
の を 使って いる 人と して 非常に 頼 も しい 仲 
間 意識 を 感じた こ と を 覚えて います。 

ま た， 高速な 3D パッケ 一ジ と い う 特性 を 
生かした ツールと して， いろいろな 用途が 
考えられる はずです （レイ トレ ソフトの 简 
易プ レビ ユアなん かと かね）。 MAGIC は 使 
い 込めば 使い込む ほど， いろいろな 可能性 
が 見 え て 結構 奥が 深 いです よ (別 に 3D だか 
ら 奥行が ある という こ とで はあり ません）。 
がんばって 使って みま しょう。 


READ FILE N«1E(，JlDflT): J。U 

鐘崖 ほ 


RW) FILE WIECJl.mT):c«r 

きさ！！ 






D6GA お 言 式し ディ スク にあった データ を 二 
ン バートし てみ たもの。 配列の 要素 数 は， 

point-data (4000, 2) 

line-data (12000, I) 

object— max (1 6000) 
で 実行 



元 データ 
頂点 0 


重複 点の 削除 
頂点 0 


空き エリ ァを つめる 

頂点 0 


重複 線の 削除 

頂点 0 


線分 0 ― 


2, 5 


頂点 4 

線分 0 - I 

// I - 2 
〃 2-0 


線分 0 


3 一 ！ 


、番号の 

/畲き 替；！ 


一 0 

- 2 
― 3 


、番号の 
/書き替え 



—削除 
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リス 卜 3 CAD-CNV.BAS 


DoOA CAD テー タをト UGIC の データに コンゾ や 
CAD_CKV.BAS 



read _buf [ 255 ] 

/* 

int 

i i j i k , 1 if p, err 


int 

point_cnt=0 

/* 


point— ex 

/* 

int 

1 ine—cnt = 0 



1 ine_ex 

ノ專 

stv 

f i le— name 


str 

dec_str 


int 

cnv_f 


int 

pointer 

/* 

int 

output— mode 



data__over = 0 

ノ傘 

int 

l'iie_over=:tJ 

/* 

int 

point_ma.\ = 51 



li【ie_m&.、 = 201 

/* 

dim 

int poi nt_data 150, 

dim 

int line_data( 2 

00, 

dim 

int object! 250 > 



リー 卜' ノ （ヅフ r 
IMS 

ほ 除いた あとの m^: お 


虔 ^点 を 
は础 


を 除いた あと 

コンバート する ファイル 名 

lOilft 宇?！! の ヮ一ク 

コンバート 閣始 フラグ 

文字^ ポインタ 

出力 データ 形式 

ァ一 タォ一 バー フロー チェック 


ノ》« する オフ' シュ 


/* メイン ルーチン 
/* 

input "READ FILE NAME: 
print "OUTPUT SOURCE" 
print "11 X-BASIC" 
print "2 1 ASSEMBLER" 


input "iiELECT MODE: " , ou tput_modB 
ntil output— mode く 4 and output mode > 0 
p = f o p e [i I f i 1 e_naui(i + " . aut'" , " r " ) 
rr= fp 

idii 丄 e errO- 1 and data_over = 0 e 
err=freads ( read_buf , fp) / 
if read buf <> " " then I 


le ov 

iS み 込み 


'p' then cnv_f = 1 
errO — 1 


while cnv_f<>0 
poly_cnv( ) 
endwliile 

1 

file_over=feof(fp) 
endwhi 1 e 


f data_over = 0 and file over< > 0 then ( 
print "整船 の の 3f き 換え" 

double_point( ) /* 重船 の嶋 
print 点 B'lJ* に 伴う 空き エリアの » 璦&は 分 番号の 3J き W え" 

space— clrl ) ノ， S はは j 1 ! 1 ! に はう 空 さ エリアのお 理 
print '.fiHi* の 繊" 

double iinel ) /* 道辦 の膨 H 

print "オブジェクト データ mar 

obJect_make( > /* 才プジ ェク卜 データ (0(*^ 

swi tch output— mode /* データの 出力 
case 1 :write_basic( ) : break 
case 2 : write_as ( ) : break 
oase 3 : wri te_dat( ) : break 
endswitch 
print "^1^&：" ； point_ex 
print "fe«&»:";Une— ex 


data 
print 


" デ一 タが 多す-さ' て sia て き ませんで し た " 


errO 0 then { 
rint ' 'ファイル アクセスに 失 Rk しました'' 


/* 1 ポリゴンの ライン データ を コンバート 
func pol y_cnv( ) 


nt_bu f = pomt_cnt 

nt read__buf 
po i n t e r = s t rc s pn ( riiad_but' , " 
pointers poi nter+ 2 
space_skip( ) 

if mids ( read— buf , pointer , 1 
str— dec ( 1 

while rights! read— bu f 
err= f reads ( read— buf 
pointer= 1 
apace_sklp( ) 
print read buf 
str_dec( ) 
endwhi le 
connect_make( point_buf ) 


inL anst.'er=Q 

i f poi nt_cnt< point_roax the 
for i=0 to Z 
dec_get ( ) 

point— da ta ( point_cnt , 
next 

!)oint_cnt=point_cnt+i 

} else i data_over= 100 I 
endf unu 

i、 «Mi 宇 M の Si り 出し 

lunc 


=ato L (dec— str ) 


c_ge 
hk_s 


= mids ( read_buf , poi nter , 1 ) 


dec_Btr=dec_str+chk_ 
I)ointer=poiilter+l 


■140 endwhile 
450 apace__skip( ) 

•I li 0 end Tunc 
470 /* 

4 SO /» read tmi;' 中の スぺ一 スをス キリ；; 
■190 f、 

dOO 【unc space ski p ( ) 


= in ids ( read— buf , pointer ！ 1 1 
chk=" " then ( 

po inters poi ii ter+1 

else [ 


liiiduhi J a 
endt unc 


/* sa^ の hij 除 

func double 
point— ex 


point ( I 
\=po int_cnt 
=0 to point_cnt-2 
j = i+ 1 to point_cnt- 1 
poLnt_(iata( 1,0101)5531) then ( 
poi nt— data I i ,01 = point— da 


ノ * すでに'; 肖され た; 5 を はじく 
t 0) then ( 


1 1 po i nt_data I 
i f poi n t_data ( i 
point_ex = poi i: 
po 1 nt_eraae ( i 


/， Srt 点の き»& それに^う ライン の 

/* 

func point_erase( p_num , d_num ) 


point— data ( d_num , k ) =6 
ne^t 

for k = 0 to line cut - 1 
if line_data ( k , 0 ) =d 
1 f 丄 lne_data ( k , 1 ) =d 
next 
end func 


_data( j , 1 ) then ( 
int_data( j,2J then 


/* ライン 番号の »き《 え 

num then 1 ine_data ( k , 0 ) =p num 
num then line__data t k, 1 ) =p_num 


/* point 一 erased > て 生じた 空き エリア をつ める 
/* それに^う ライン 

ノ， 

i uiic sptice— clr( ) 
inL p=0 , pu , end 1' 
wli i ie p<point_ex 


バ ラメ一 タエ リアの 脇 


d&tii over= 


) < > I and data—' 
P) /* U 藤 込; 


2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 


cnv_ 
endf unc 


1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1U60 
107(1 
1080 
10^0 
1 】t)U 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 


/* ほ 分 データ (Oft: 成 
/* 

func connect— make I start— p ) 
int p_cnt 

p_cnt=point_cnt-atart_p 
1 ine_cnt= line_cnt+p_cnt 
i 1' line_cnt<i i ne_max then 
for i=0 to p_cnt-2 

line_data( i+atart_p,0) 
line_data ( i + start_p» 1 ) 
next 

■Line— data ( point_cnt-l , 
line_dala ( point— cnt - 1 , 
) e Isu ( data_over=100 】 
end func 


いくつ 18^ ゲ あつたかれ H 

« 分^ 3a の s 筇 


i + s tart— p 
i +start_p+l 

)=start_p /* 分の Saa 

)=point_cnt-l 


t_data(p,l))=tio5;J6 then 【 pw=p+l : end_t' = 0 
e end— "0 /* g き エリア をます 

f point_data( pw , 0 K> 65536 then! 

for i = e to 2 /* データの 入れ替え 

point— data ( p, i } -point— data I pw , i ) 
point— data ( pw , i ) =65536 
next 

for i = 0 to 上 ine_cnt-l /* ライン 番号の JB き IS え 
if 1 ine^data ( i , 0 I =pw then line— data ( i 
if line_data( i , 1 l=pw then Line_data ( i 

next 


pw=pw+ 1 
enduhi le 


文 宇 を) SfS 化する （ IR^I 

I17P /* 

1 180 func str dect ) 


22-10 
2250 
2260 


23U0 
2310 


233(1 
2350 


ne_cnt 

u 1 lne_cnt-2 

= Line— data < i , 1 I 
1 1 <) 655:16 then | 

\ 1 to line cn 
i«_iia ta ( J 1 0 I = 
I i ne— data 1 j , 1 
L i ne_datat j , 0 
I ine data ( j , 1 


1 then ( 
:】2 then 
=65536 
：65536 


CAD— CNV.BAS gj 


if line_data( j,0)=12 then 
line— data (J , 0 ) =65536 
line_data( j , 1 }=65536 
1 ine_ex= 1 ine_ex-I 


f wr i tea ( 
num=Tiun)+ 1 
next 


next 
endfunc 

/* オブジェクト データ </>^!t 

f unu object— make ( ) 
int num=0 
object ( num I =po i nt 
num=min+l : i=0 
while i <poitit_e?; 
object I num ) = p' 
• objiecL ( tium+ 1 ) 

object ( num-f 2 )■ 


3130 
31-10 


/* 艦 腿び 細 

/• IH 点 データの コピー i« ほ S お 
int 一 data ( i , 1 ) 
- point— data I l , 2 i 
-point— data ( i , 0 ) 


unduli i 1 e 

bject(numl = line_ex /* tflij 雌 £0(5tfj 

um=num+ 1 ; i^O 

wh i le i < I ine cnt 

i I' line_data(i, 0)065536 then 1 

object ( num ] = 1 ine— data ( i , 0 ) : num=num+ 1 
object 1 num ) = 1 ine datat i i It ： num=num+ 1 


endwhi J e 
dfunc 

Ji-BASI C で 使え る Jfi 式で フ t ィ ル 出力 

z wri te_baaic ( I 
Lr write_name ,put_str 
ri t fp,num=0,all_iiat.a 
aU_rlata = point 二 ex，3 + line 一 ex*;i+l /* データ (； HSIt 
ivri te_name = strupr ( f i le_name ) +" _M , BAS" 

print "ファイル 名：'' ：wriC"e— name;" で セーフ' します e " 
i'p=fopen( wri te_name , "c" ) /* ファイルのお (乍 ftK 

put 8tr="dim int "-»f ile_name+" ( " + itoa(all_data ) 


fur i tea ( " + " ♦ i toa( object ( num > 
cr_put ( f p ( : nura=nuio+l 


if objectlnum)>=0 then put_str=" 
put_str=put__str+itoalobject Inum) 
fwri tes ( put_str+" ■ " , f p ) 
nutn=,nuiut 1 

next 


ねの 出力 


tr_put( fp) 


1'i.ri tes ( " 
f ur i tea ( " + ' 
cr_put ( f p I 


t i. toa( objec tt num ) 
nura = rium+l 
1 i »e_ex- 1 


«WB おの 出 わ 


fcloset f pi 
end f una 


, fp) :cr_put(fpt :fputc(&HlA, 


H190 
3200 
3Z10 
3220 

3240 
3250 
3260 
3270 
3280 

3300 

3320 
3330 
3 J -10 
3350 


：)380 
3390 
3400 
3.1 】（） 

34：10 


3 460 
3170 
3-1 1)0 
3-190 
3500 
3510 
3520 
3530 


/* AS,X で fit える JfiiCT ファイル 出力 

t'unc wri te_us I ) 

str wri te_name , dc_str 
int f p , num=ti 

dc_str : thrS 1 9 ) +"dc . w"+chr$ ( 9 1 
wri tt;_name=struprl t'i Ie_name ) +" _M . S" 

print ' 'ファイル 名："； write—name: " で セーフ' します, " 
fpsfoperUwri te._ name,"c" 】 /， ファイルの |fittf*mt 

f writes 1 " * " + file_name , f p) 


fwri tea (dc_3tr+' $GC" , I 
cr_put ( f p) 

fur i tea (dc_str+itoal object ( num 


/* HAGIC 才 ブジェク ト定ほ コマンド 
I /» 頂. お 個敉の 出お 


i wri tea I ac_a tr , f p) 
for j=0 to 2 

f writes I i taa ( object ( num ) 


next 
cr— put ( fp) 

next 

f i.Ti tes ( dc_a tr+ i toa ( object I num ) 
cr_put ( fp) :nuiii = nuni+l 


ftjfi tes { i toa ( object ( nurti) ) , f p] 
i i' j <> 1 then f putc ( ' , ' , f P ) 
rmm=nutn+ 1 


分 個お の 出力 


fwri tes ( " + " + i toa 【 object 1 num 1 
if num< >al 1 data then ( 


3570 
^580 
359U 
3600 
3610 
36219 
3630 

36 te 

3650 

3680 
36<JO 
3700 
37 1U 
3720 
3730 


I'putcl&HlA.fp) 
f close ( f [) ) 
endfunc 

/* ベタ »fi 式で ファイル 出力 

f unc "rite dat ( ) 

sir wri te_name , dc_str 
int uave_data 

wri te_name=strupr ( f i le_narae 1 + " _M . DAT" 

print "ファイル-名：'' ふ' rife— name;" で セーフ 'します, " 
f |>= f open ( wr i te_narae , "o" I /» フ ァ ィゾレ のお ffif 卞 ftE 

save da ta-po int— ex* 3 +1 ine— ex* 2 + 2 
f''-ri te < object , save— data , f p) 
idf tine 


改行 コードの まき 込み 


fputC(iHA,fp» 
end f'unc 


りス卜 4 MV.BAS 


* — M • DAT の MS ビュァ t MV . BAS I 
nt i , j , f p 

nt al l_point , al l_line 
nt head=0, z=800 f end_f=0 
tr k 

im int object(200) 
im int read_buf ( 200 > 
all^initl ) 
data_read( ) 

t<hi Ih end_f=0 
head=head+l 

if head=360 then head=0 
k=inkeyS(0) 
if k= "+" then 
if k="-" then z=z - 100 
MAG I C_CHRPUT ( heeui , Z ) 
endwhi le 


/, データ を ife^ 込む 

t'unc data_read( ) 

atr file name , read_name 

int point cnt , 丄 ine— cnt , i , num=0 

input "READ FILE NAME I 隼— M • DAT に'' ， fi 丄 e— name 
read name= f ile_name+"_M. DAT" 
f p=f open ( read— name , " r" I 

f read I read_buf , 1, fp) /* 腿赚の 親み 込み 

object{0)=read_buf (0) 
aU_point=object(0l 
num=num+ 1 

point_cnt=iead_buf (0)*3 隐の 計お 

f readTread„buf , point— cnt , f p ) 

for i = 0 to i)oint_ont-l ^データの *站 

object ( num) =retid_buf ( i ) 
num=num+ 1 
next 、 


al l_iine=read_buf [ 0 ) 
nujn = num+ 1 

1 i ne_cnt= read_buf ( 0)*Z /* 抹分鹏 の 計 ほ 
f read ( read— buf , 1 ine cnt , f p ) 

for i = 0 to 丄 ine— ctit-1 /ネ触 データ (OfciS 
object ( num ) =read_buf ( i ) 
num = ikum+ 1 
next 

print "^ja^jK:";all_point 
print "j^^[:";all— line 


endfunc 
/* 

/* ト 1AGIC のお 溯 I 匕 
/* 

t'unc a 上 1 ini t ( ) 


magic_f lush ( ) 
magic_init( ) 
mag ic_screen ( I ) 
for i=0 to 8 

mag ic_para ( i 
next 


/* データ バッファの ク リア 
/*30 ヮ一 クの胃 ヒ 
/* 醒 モー 卜' 512x512 
/*3D パラメ 一 タク リア 


* マウスの t/J 期 化 
，マウス カー リルの ^去 


screen 1,2,1,1 
console , , 0 

endi unc 
/* 

/* キャラクタ一 デ一 タ定 3S 
func MAGIC CHRPUTthead, 


mag ic_obj = magic_putbuf ( 1 
ma« ic„aeek ( 1 , mftgic_ob j , C 
magic_data( 1 ) 
mag i c_paru ( 2 , z ) 
magi c Daraf 6 , head J 
mag i.c_para( 7,-25) 
magic_pera( ) i 
maaic_dispt I ！ 


-2D 変 は 


f read( read— buf , 1 , f p) 
object [ num ) = read buf ( C 
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X68000 マシン 語 プログラミング 


バックグラウンド SB 里 


！ Toshiyuki ネ寸田 敏幸 


先月に 続き， Human68k ver 2.0 の 拡張 機能 を 取り上げます。 
今回 は， いくつかの 処理 を 同時に 行ラ ための バックグラウンド 処 
理 機能に ついて 解説し ましよ ラ。 この 機能 を 使った プログラム を 
具体例に， 作成 方法と その 常駐， 実行の やり方 を 考えて みます 


今回 は， 複数 プログラムの 並列 実行 を 可能と する 
ノ 《ック グラウン ド ^理 機能 を 使った プロ グ ラムの 作 

り 方 を 中心に， Human68k ver 2.0 の プロセス/ メ 
モ リ ^现 まわ り の 機能 をみ てい く。 例によって， 個 
々の DOS コールの 呼び出 し 方な ど について は あま 
り 触れる つも り はない ので， 適宜 『プログラマー ズ 
マニュアル』 を 参照しても らいたい。 


バ ッ クグラ ゥ ン ド 処理 機能の 概要 


いうまでもな いこと だが， 複数の プログラム 力- : 並 
行して 走る とはいっても， CPU が ひ とつし かない 

以上， あ る 瞬間 に 实行 される プログラム は た だ ひ と 
つ だけ だ。 し 力' し， プログラム を ちょっと 実行して 
はべつ の プログラム を また ちょっと 実行す る， とい 
うよう に 制御 を 十分 短い 間隔で 切り替えて やれば， 
複数の プロ グラ ム が 並列 動作 している ようにみ える。 
こ れが いわ ゆ る マルチ タス キングの 基本 だ。 
一般に， タスク I' の 切 り 替 え は 一定 時間 ご と に' 剖 
り 込み を かける タ イマ を 利用して 行われる。 図 1 に 
その 様子 を 示した。 横軸に 時間， 縦軸に 実行中の タ 
スク （概念 上 は プログラム カウンタ） をと つて ある。 

左から みても らう と， 最初 は プログラム A が 走って 
いる。 ここに タイマ 割り込みが かかり， 制御 は 割り 
込み ルーチンに 移る。 タスク 切り替え はこの タイマ 
割り込み ルーチンが 行う。 通常の場合， 割り込み ルー 

図 1 夕 イマ 割り込み による タスク 切り替え 


割り込み ルーチン 

プログラム A 
プロ グラム B 
プログラム C 


「， 


チンで は 必要 な 処理が す ん だら 割り込み 発生 時に 実 
行中だった プログラムに 戻る わけ だが， 故意に， 戻 
り ァ ドレス を 操作して べつの プログラム （図で はプ 

ログ ラム B) に 制御 を 移す の だ。 この 際， 本来 戻る 
はず だつ た プロ グラ ム A 内の 位置 や 割 り 込みが かかつ 
た 時点での レジスタ 内容 は どこか に 保存 してお き， 
つぎに プログラム A の 実行 を 再開す る と き に 元に 戻 • 
す。 こう して 割り込み ルーチン 内で レジスタ 内容 を 
こっそり， かつ， ごつ そり， とっかえひっかえ する 
こと = タスク 切り替え， となる。 Human68k のパ ッ 
ク グラウン に 処理 機能 も ， 基本的 に はこの ような 方 
法で 複数 プロ ダラ ム を 並列 実行す る 。 

さて， 通りの よさから 便宜上 タスクと いう 言葉 を 
使って き た が, Human68k の ノ《 ック グラウン ド処 
理 機能で は "ス レツ ド （thread)" が 並列 処理の 管理 
単位になる。 スレッドと は， 何 かひと つながりの も 
のとい つ た 意味で， い ま の 場合， 逐次 的に 処理 さ れ 
る プログラムの 命令 列， あるいは， その 処理の 流れ 
を 指す。 ft ス レツ ド は ス レ ッ ド ID と 呼ばれ る 番号 
とス レツ ド 名 で 識別 される 2 )。 起動時 に は メイン 
(ス レツ ド ID 力 ? 0, ス レツ ド名 "Human68k system" ) 
のス レツ ドカ f ひ と つ 用意 さ れ， フォア グラ ゥ ン ドで 
3"')J く プログラム， つまり， COMMAND. X やその 
子 プロセス と して 走る 各 プログラム はこの メ インの 
ス レツ ドに厲 す る"。 この メイン ス レツ ド だけの 状 
態から DOS コール open pr によ り タスク を登錄 する 


― 


々 


I) タスク （task) と は， ひと 
まとま りの 処理 単位 を 指す 言 
葉 だ。 その 厳密な 意味 や 単位 
の 大小 は OS ごと に 定義され 
う る。 本稿で は 漠然と した 
"処理 単位" の 意味での み， 
この 言葉 を 使う。 


2) PR0CESS.X に/ A または/ 
B ォプシ ョ ンを 与えて 実行す 
ると， 全ス レツ ドのス レツ ド 
ID, ス レツ ド名を 知る ことが 
でき る。 


3) Human68l( では 子 プロ セ 
スを 生成しても， 制御が 親 か 
ら 子へ， 子から 親へ， と 移る 
だけで 処理の 流れ は一 本道 だ。 
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4) PROCESS. X の 出力す る 
ス レツ ド 情報で は "モー ド" 
の 欄に 表示され る。 

5) 実行権 を どの プログラム 
に 渡す か を 決める 処理 をスケ 
ジュ一 リ ング という。 


と 新た な スレッドが 生まれて， メインの ス レツ ド と 
CPU 時間 を 分け合いながら 実行され る こ と になる。 
パッ ク グラウンド タスク はかな ら ず 常駐 プロ グラ 

ム として 作成し， open__pr 後， DOS コール keeppr で 

常 e ^了す る。 このと き， 必要なら 同じ メモリ ブロッ 

ク 上に 複数の タスク を 置き， 個 別 に open 一 pr で 登録 
してから まとめて 常駐す る こと も 能 だ。 そ の 場合， 
各 タスク は 同一 プロセスと して 環境 を 共有す る こ と 
にな る。 

登録 し たバ ック グラウンド タスク を 破棄す ると き 
に は， DOS コール kill— pr を 使う。 kil し pr は それ を 
呼び出 した タスク 自 身の 属す るス レツ ド を 破棄 し ， 
常駐して 占有して いた メモリ も 解放す る。 複数 タス 
ク からなる バック グラウン ド プロセスの 場合， ある 
タスクが 自殺す ると， 同一 プロセス として 環境 を 共 
有する 全 タスク も 道連れになる。 ここで， km— pr 
は あ く まで "自殺" する DOS コール だ。 自分 以外 
の スレッド を 破棄す る 直接的な 方法 は 用意され てい 
ない。 その 場合 は， スレッド 間 通信に より 破棄 要求 
を 送りつ けて 自殺させる と いう 方法 を とる。 ス レツ 
ド間 通信に ついては また あとで 触れよ う。 

|| スレッド 切り替えの 実際 

ス レツ ド 切り替え 用の タイマ と して は MFT のタ 
イマ D が 使用され る。 タイマ D の 割り込み を 設定す 
る IOCS コ一ル TIMERDST は， PROCESS を 設定 
した 時点で 無効 化され， 以後， ユーザーから は 利用 
不能になる。 なお， 本来 タイマ D の 割り込み 間隔 は 
細か く —設定で き る の だが， 最長に 設定 しても それ を 
そのまま スレッド 切り替え 間隔 とする に は 短す ぎ る 
た め， 灾: 際に は 割り込み 間 隔 を 1 ms 固 定 とし， 剖 
り 込み ルーチン 側で 割 り 込み 回数 を 数えて 一定 回数 
ごとに スレッド を 切り替える ようになつ ている。 

割り込み による スレッド 切り替え は， ユーザー モー 
ド 時に かぎって 行 われる。 これ は DOS コ ールゃ IOCS 
コールな どの システム コールが リエ ン ト ラン ト （re- 
entrant ： 再 入 可能） になって いない た め だ。 仮に シ 
ス テム コールの 処瑰 中で も ス レツ ド 切り替え を 許す 

となると， システム コールの 処31 が 終わりに 達しな 
いう ちに ほかの ス レツ ド から 同じ シス テムコ一 ルカ s 

発行され る 可能性が 出て く る わけ だが， DOS コー 
ルゃ IOCS コール は そのよ う な 呼び出しに は 対応し 
ていないの だ。 タイマ 割り込み ルーチン は， 割り込 
み 時に スタック に 積 ま れた sr を 調べ る ことで 割り込 
み 前に スーパーバイザ モー ド だつ たか ど う か を 確認 
し， もしそう だったら システム コール （あるいは ほ 
かの 割 り 込み ルーチン） の 処理 屮 と 判断 して ス レツ 
ドを 切り替えずに 戻る。 この 副作用で， スーパー バ 


ィザ モー ドで 走る アプリ ケーシ ヨン プログラムの 実 
行中 も スレッド' 切り替え は 停止す る。 そこで， スー 
パー パイ ザ モー ドで 走る プログラム は， 自発 旳に実 

行 権 を放糜 して ほかの スレッド に 実行権 を 渡す DOS 
コール change— pr を 定期的に 呼び出す こ と が 推奨 さ 
れ ている。 

もっとも， タイマ 割り込み ルーチン は スレッド を 
切り替え そこねた とき に は 内部の フラグ を 立てて 戻 
るよ うにな つてお り， Human68k 本体 は DOS コー 
ルの 処理が 終わ るた びに その フラ グを 調べ， 必要な 
ら （割り込み によ ら ずに） ス レツ ドを 切り替えて く れ 
る。 このため， スーパーバイザ モードで 走る プロ グ 
ラムで あっても， 適^な 間隔で DOS コール を 発行 
してい れば， ス レツ ド切 り 替え を 完全に 止めて しま 
うこと はない。 むしろ， 単に 実行権 を 占有して しま 
わない よ う にす る だけの H 的で あれば， change— pr 
よ り もダミ 一の DOS コール を 発行 し た ほ う がよ い 
かも しれない。 change pr を 使う と， また' その ス レツ 
ドが 使つ て いられる 時間が 残つ ていても 無条件に ス 
レ ッ ド が 切り替わって しまう が, その ほ かの DOS 
コールな ら時 |!H 切れに なって いた ときに のみ ス レツ 
ドが切 り f きわる。 この と き 利用す る DOS コール と 
し て は， 害が な く， ごく S 期間で 処理が 終わ る も の， 
た と え ば， curdrv なんかが 適 している だろ う 。 

この ほ 力'， ス レツ ド 切り替え は DOS コール 中で 
キー入力 侍ち になった ときに も 行われる。 キー入力 
な ど， ユーザーの 応答 を 侍って い る あいだ は 最も 
CPU が 遊んで いる 期 問で あ り， キー入力が ある ま 
で ほかの ス レツ ド に 実行権 を i' 度す の はごく 自 然だ。 
そもそも （シングル ユーザー 環境での） マルチ タスク 
の 存在意義 は このよう な 無駄な 時間 を 有効 利) TJ す る 
ことに ある。 ここで， IOCS コール B_KEYINP に は 
このよう な 細工が 施されて いない こ と に 注意 し たい。 
キーの 先行 入力がない と き に B— KEYINP を 呼び出 
すと， キー入力が あるまで スレッド 切り替えが 停止 
してし まう。 そうしな いために は， B— KEYSNS で 
キー バッファに データが あるの を 確か めてから B_KEY 
INP を 呼び出す よ う に しなければ ならない。 

さて， スレッド 切り替え は 単純 にス レツ 卜" ID 順 
に 行われる わけで はない。 &ス レツ ドには 実行 優先 
レベル" が 与え られ ており， Human68k はこの レべ 
ルを 考慮して， 実行権 を 渡す ス レツ ドを 決める 5> 。 
実行 優先 レベル は 2 — 255 の 値で 表し， 値が 小さい 
ほど レベルが 高 く ， それだけ 優先して CPU 時間が 
与えられる こと を 意味す る。 大雑把に いって， 実行 
レベルの 値が 半分になる と， 実行権が 渡される 回数 
は 倍になる。 

ちなみに， Human68k はつぎの よ う な 方法で 優 
先 順位つ きの ス レツ ド 切り替え を 実現して いる。 ま 
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ず， 各 スレッド ごとに 1 バイ 卜の カウンタ を 用意し， 
実行 優先 レベル一 1 の 値で 初期化 してお く。 ス レツ 
ド 切り替え 時には， カウンタの 値が 最小の スレ ッ ド 
を 探す。 こ の 検索 はい ま ま で 実行 していた ス レツ ド 

のつ ぎの スレッドから ス レツ ド ID 順に 行 われる。 
カウンタ が 最小の ス レツ ドが 複数 あ つ た 場合 は: t に 
みっかつ たほう 力 ? 選ばれる。 こ う してみ つけた スレ ッ 
ド に 実行権 を 渡す の だが， このと き， その スレッド 
の カウンタの 残り を ほかの ス レツ ドの カウンタから 
引き， 同時に 実行権が 渡 さ れた スレッドの カウンタ 
を リセット する。 以下， この 繰り返し だ。 参考まで 
に 実行 優先 レベル 3， 4, 6 の 3 スレッドが ある 場 
合の カウンタの 変化 を 表 1 に 示して おこう （表 中， 
矢印 は カウンタの リ セッ ト を 表す）。 

ところで， 实行 優先 レ ベル は open_pr で タスク を 
登録す ると きに （メ インス レツ ドの 場合 は CONFIG. 
SYS の PROCESS 行で) 指定で き る のみで， あと か 
ら 変更す る 方法が 用意され ていない。 そこで リスト 
1 だ。 たぶん， 今月 唯一の 実用 プログラムだろう。 
引数と して ス レツ HD と 実行 優先 レベル を 指定す 
る と ， 対応す る Human68k 内部の ス レツ ド管理 情 
報 を 直接 書き換えて， 実行 優先 レベル を変疋 する。 
アセンブル 時には リ ス 卜 2 も カレン ト ディ レクト リ 
に 置いて お く。 リスト 2 はバッ ク グラウン ド^ 
係の 構造体/定数の 定義 ファイル であり， あとの プ 


ログ ラムで も 共通に 使う。 

リスト 1 は Human68k の ワーク を 書き換えて し 
まう という 点で 悪い プ ログ ラム だが， 書き換える 位 
置 を 算出す る 手順 は 正当 といえる も の だ。 基本 線で 
は 公開 されて いる 情報 しか 使って おらず， Hunian68 
k 内部の ワーク を 絶対 アドレス で 参照 している わけ 
ではない。 入に よって は， どうせ 悪さ をす るなら 
Human68k の ワーク を 舰 いて ス レツ ド 情報の ァ ド 
レス を 得て し ま えば よ いと 考える か も しれない 力 5 , 
ほかに 手が あるなら 少々 ま どろつ こしくても そっち 

表 1 優先順位 つきの スレッド 切り替え 


ス レツ ド A 

ス レツ KB 

ス レツ ド C 

実行され る 二 

く レッド 


3 

5 

初期 状態 

0 — 2 


3 

ス レツ 

ト' A 


0 — 3 

2 

ス レツ 

KB 

0 — 2 

2 

1 

ス レツ 

K A 


1 

0 — 5 

ス レツ 

KC 

0 — 2 

0 

4 

ス レツ 

ト' A 

2 

0 — 3 

4 

ス レツ 

KB 

T 


2 

ス レツ 

K A 


0 — 3 


ス レツ 

ト' B 

0 

2 

0 — 5 

ス レツ 

KC 

0 — 2 

2 

5 

ス レツ 

K A 

0 

0 — 3 

3 

スレヅ 

KB 

0 — 2 

3 

3 

スレ' ン 

K A 

0 — 2 



ス レツ 

K A 


0->3 

0 

ス レツ 

KB 


3 

0 — 5 

ス レツ 

KC 


リス 卜 1 RENICE.X 

ス レツ ドの 実行 ほ 先 レベル を 変^す る 


. include 
. include 
. include 
.include 
. include 


dosca 丄 1 . nrnc 
iocscall . mac 
f ef imo . h 
bg.h 
cons t . h 


27； 



ceil lrii〕 

. dc . ，-' 

callno 

. endm 


equ 

SfelO 

. text 


.even 


lea. 1 

inispt pc ) , a7 

tst. b 


beq 

usage 

moveci , 1 

a2,a0 

FPACK 

__STOL 

bcs 

usage 

move . w 

d0,d2 

FPACK 

— STO し 

bcs 

usage 

move . b 

dO.dl 

stibq . h 

bcc 

#2 ( d0 
do 

moveq . 1 

#2,dl 

lea. 1 
pea . 1 

thinf o ( pc J , al 
(al ) 

move , w 

d2,-(sp) 

DOS 

—GET— PR 

addq . 1 
tst. I 

*6 , sp 
dD 

bmi 

n round 

move . 1 

<al ) ,d3 


i HID 


I .b = レ ペル 


MS^ID を 持つ 

ス レ'； ド^ f|ff$g を 得る 


次の スレ 


sealp ： 


move • 丄 
moveq • 
movea , 
IOCS 
cmp , 1 
dbeq 



addq . 1 
subq . b 

IOCS 

： usage ： 

DOS 

lea.l 
'bra 

： n found : 
: error : 

lea . 1 

move , w 
pea . 1 


DOS 

addq ， 1 
move . w 

: usgmfts : 

DOS 

.dc.b 
.dc.b 
.dc . b 

： errmes : 

.dc.b 
.dc.b 

. bss 

: thinf o : 

. even 

.ds.b 

• stack 
■ even 

inisp : 

*ds.l 


#thNMA.\-l 
dO ,al 
_B. し PEEK 


d'l , sealp 
n found 


^thLEVEL-'l ,al 

_B_BPOKE 

—EXIT 

usgmes ( pc ) , aO 
error 

errmes ( pc I , aO 

*STDERR,-(sp) 
(aO) 
FPUTS 


rfl ,-(sp) 

_EXIT2 

m 能： ス レリ ドの 実行 ほ 先 レベル を * 
変 5E する 1 ,CB t LF 

f£ffl; ま： REN ICE スレ、 ゾド ID (t ！〜 3 

レ ペル （2〜255 > ' f CR f LF.0 
脆の ス レツ ドが 見つかりません' ，CR, 


SIZEof THREAD rNFO 


ス レツ i、'《m 報の 

本体 を 拐す 


al = ス レツ ド節 f 情報の 本体 +4 
実行 優先 レベル を 苗き 換える 
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t.hMVSHLF 


'r に' >r!j'i 


て m 定 する 


スレ' ド間通 ほバ" 'フ t 

.offset. 


thCOM^IDATAI.EW: 

thCOMMDATA: 
thCOMMCOMMAND: 
thCOMMtD: 
.yiZEoHrONMBl'KF : 


'I- 糊 ほハ 


' (通 I 躺はデ 一タバイ トぉ) 
| デ一サ 嗣搠ゅも閗 ァ ドレス 

ト' 


' ト間通 ほ ハリファに データ か' ない 


スレヅ ド [HI 通 ほ コマ 二 


thKT しし 
thWAKEUP 
thSLEEP 
thlSBUSV 


Sf ff9 «破€ 要 求 

3f ffh * ァゥ ティブに する 

St'ffc * スリーブ 要: R 

sffff 、フ、 卜'' I' 閱通ほ 可 微> どう 力 かる 


thCONFLICT 

thBUSY 

thNOMORK 


» 同名の ス レツ トが fHJ する 

* ス レツ i-'ftfbsm^^ けつ けら; f ぬい 
，これ w 上ス レ ソ ト' を a« できない 


6) だから， 僕なら 日本語 入 
力 フロントエンドプロセッサ 
の ファンク ショ ン コール を 利 
用して ワープロ を 作る ときに 
ファンク ショ ン コールの 仕様 
が少々 気に入らな いからと し 
て も， 内部 ワーク を 書き換え 
て つじつま を 合わせる こと を 
考える 前に 相当 品 を 自前で 用 
意す るだろう。 少なく と も， 
ローマ字 かな 変換なら IOCS の 

サポート も ある 二と だし …一 つ 
て 何の 話 だよ。 

7) 結局 は 未 公開 情報 だつ た 
りする。 


8) 実際， TIMER. X は I 秒に 
I 回し か 起きない ので， ほと 
んど フォアグラウンド タスク 
に 負担 を かけない。 だが， 本 
当 はもう 少し 細かく 起きない 
と， 秒の 変わり 目が う ま く検 
出で きない はず だ …… と 思つ 
て X-BASIC で 時刻 を 表示 し 続 
ける プロ グラム を 書いて TIM 
ER.X が 表示す る 時計と 比べ 
てみ たら， しっかり と， 最大 
I 秒 近く 画面の 更新が 遅れて 
いた。 


を 使う のが 僕の 美意識 だ 6) 。 

で， リスト 1 では get_pr で 指定 ID のスレ ッ ド情 

報の コピー を 得たら， その 先頭に ある "つぎの ス レツ 
ド 情報 を 指す ポインタ" をた どって， コピーと 同じ 

ものが Human68k 内部の ど こ にある か を 探して い 
る。 ス レツ ド 情報 は Human68k 内部で も get— pr の 返 
す 形式 （リ スト 2 ： 11〜33 行） のま ま 保持され ており， 
ま た， 最後の ス レツ ド 情報 と 先頭の ス レツ ド 情報が 
輪に なって いる" ので， この 方法 はう まく 働く。 ス 
レツ ド ID 0 のス レツ ド 情報 を 得て， 必要な 回数 だ 
け ポインタ をた どる 方法 も ある 力、 その 場合， 引数 
で 指定され たス レツ ド ID が 有効 かど うか をべ つに 
調べなければ ならない。 リ ス ト 1 では 指定の ス レツ 
HD が 有効 か ど う か は get— pr を 呼び出 したと き に 
わかる。 


スレッドの 状態と スレッド 間 通信 


スレッドに はァク ティ ブ 状態 と ス リ 一プ 状態が あ 
る。 字面から 読み取れ ると 思う が， ふつうに 動いて 
いる 状態 を アクティブ， 一時的に 停止して 侍 機して 
いる 状態 を スリープと 表現す る。 スリープ 状態の ス 
レ ッ ドには 実行権が 回って こない。 

ノ 《ッ ク グラウン ド タスク はかなら ずし も ひっきり 
なしに 走って いな くても よ い 場合が 多い。 た と えば， 
時計 プログラムの 場合， 基本的に は 1 秒に 1 回 画面 
を 書き換えれ ばよ いわけ だ。 このように， 1 回 まと 
まった 処理 をしたら しばらく する こ とがない と き， 
バックグラウンド タスク は自 発 的 に一 定期 間 ス リ 一 
プ して CPU 時間の 浪費 を 防ぐ の が 礼儀 とされる"。 


ス リ 一プす る に は DOS コール sleep_pr を 使う。 ス リ 一 
プ する 時間 は 引数で lms 単位で 指定で きる。 特に 
0 を 指定 し た 場合 は 無限 と 解釈 さ れ， 外部 か らス レツ 
ド間 通信に よ り 起こされ るまで スリ 一プし 続ける。 
ま た， open— pr で 生成され た 直後の スレ ッ ド は無条 
件に スリープ 状態になる。 このと きの 待ち時間 は op 
en_pr の 最後の （最初に スタックに 積む） 引数で 指定 
する。 

自分 以外の ス レツ ドをス リーブさせる 方法 は 2 通 
り ある。 ひとつ は， スレッド 間 通信で スリープ する 
よう 要求す る 方法 だ。 この場合， 通信 を 受け取った 
ス レツ ドが 自発的に ス リ 一プ する こ と になる ので， 
その プロ グラ ムがス リ ープ 要求 コマ ン ドをサ ポー ト 
していなければ 意味がない 9 >。 強制的に スリ 一プさ 
せる に は， DOS コール suspend pr を 使 う 1( "。 suspend 
pr はス レツ ド間 通信 を 使わずに， 強制的に 指定 ス レツ 
ド を スリ一 プ 状態 にす る 山 。 suspend_pr で 止 め ら 
れ た ス レツ ド は， やはり ス レツ ド 間 通信で 起 こされ 
る まで ス リーブし 続ける。 

た び た び 登場 した スレ ッ ド 間 通信 は DOS コール 
send_pr を 使って 行 う 。 send_pr では 任意の ス レツ 
ド に対して， 16 ビットの コマンドと， もし 必要なら 
不定 長の 付随 データ を 送る ことができる。 送り先 ス 
レッド は スリープ 状態で あっても よい。 通信 を 送ら 
れ たスレ ッ ド は 自 動的 にァク ティ ブ 状態 になる。 こ 
のとき， 受 け 手 側で は sleep 一 pr か らの 戻り 値に よ り ， 
通信に よって 起こされた のか， 待ち時間が 過ぎた の 
か を 区別で きる。 なお， すでに 通信が 入って いる 状 
態で スリープ しょ う と しても sleeppr から はすぐ に 
戻り， スリープで きないよう になって いる。 


リス 卜 2 BG.H 


, ク グラウン ト' フ *o セス 用定] ft/ 隨 


thUSER 
LhSUPER 


32 tfl 大スレ "メド W 

S0000 * ユーザ一 モー ト' で 走る 
S20O0 * スーパー パイ ザ モー 卜' で 走る 


' 卜' 画 蹄 

.offset 


thNEXT: 
IhWAITFLACi: 


thCOUNT: 

th し EVE し： 

thDOSCOMMAND: 

thPSP: 

tht'SP: 

thDREO: 

thAREG: 

thSR ： 

t.hPC: 

t.hSSP: 

thINDOSF: 

t.hTNDOSP: 

t.hHUFF: 

thNAME: 

thWAITTIME: 

SrZEofTHREADTNFO 


つきの スレヅ 卜' 

ス リーフ 中 かどう 力め フラグ 
00h ... 起きて いる 
FKh . , • 強制 スリーブ 中 
FFh . . . スリープ' 中 

実行 ほ: お 位 づけ ffl カウンタ 

芙 m« 先 レベル- 1 

実 H 中た つた DOS コール 番号 


(い OS コール;? -ス ティング レベル) 
( tlOS コール！ iflS 屮の s s p > 

スレ' ソ 卜 fHliifg' ('ソファ 

スレ' V 卜 名 
スリーブ HflW]?S り 
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通信 内容 は各ス レ ッ ドご と に 用意され た 通信 バッ 

ファに 3? き 込まれる。 通信 バッファ は リス 卜 2 でい 
う と 42〜49 行の よ うな 構造 をして いる。 通信 を 受け 
取る ために は， 事前に データ 格納 領域の 先頭 ァ ド レ 
ス とその 大きさ を 設定し， また, 送り 乎の スレッド 
ID 格納 フ ィ一 ルドに一 1 を 入れて おく 必要が あ る 。 
スリープ しない プロ グラ ム の 場合 は. こ の ID 格納 
フィールドが一 1 か ど う かで 通信が あつたか ど う 力' 
を 判断する。 ここで， 通信が 入る と データ 領域 先頭 
ァ ドレス 以外の フィ ール ドは 上書き される ことにな 
るので， 再び 通信 を 受けつ ける ようにす るに は， Mi 
信の Jlit 瑰が 済み 次第， バッファ を リセット しないと 
ならない こ とに 注意し よ う。 
コマンド コー ド は 基本的 に は «• アプリケーション 

が 独自に 意味 を 与えて 使用す る こ とがで き る。 ただ 
し ， FFxxh のコ マンド コード は システム によって 
予約され てお り， と 〈に そ の 一部 に は リスト 2 の 57 
~60 行の よ う な 意味が 定義され ている。 破棄 要求 
(FFF9n) と ス リ ープ 要求 （FFFCh) について はすで 
に 触れた。 FFFBh は 特別な コ マン ド であ り ， 通信 
先の スレッド を アクティブに する だけで， ス レツ ド 
間 通信 バ ッファ は 変化 さ せない （ = 实 際に は 通信 し 
ない）。 これ は， スレッド 間 通信の 処现 途中で suspend 
_pr で 止め ら れた ス レツ ド を 起こす とき に， 通信 バッ 
ファ 内容 を 変えて し ま わないた めの 仕様 だろ う 

通信 可能 か ど う かの 検査 コマ ン ド (FFFFh) は と 
にかく 通信して みて， 受け付けられた かど う 力' を 調 
ベる コマ ン ドだ。 送 り 先の 通信 バ ッファ に ま だ未処 
理 のデ一 タ が あ る と send jir はェ ラー コード 一28 を 
返す ので， 通信 可能 かど うかがわ かる。 ただ， この 
コマンド を 実際に 使う こ と は あま りないだろう。 ァ 
ク ティブに する コマ ン ド FFFBh 同様の 特別扱い に 
は な つて おら ず 実際に コ マン ドが送 られる ため， 続 


けて べつの コ マン ドを 送る に は 送り先が 検^ コ マン 
ドを 処现 して ス レツ ド間 通信 バ ッファ を リセットす 
るの を 侍たなければ な ら ない。 これな ら -iri 初から 送 
り たい コマ ン ドを 直接 送って， エラーの 有無 を 調べ 
た ほ う が 利口 だ。 

ス レツ ド問 通信の 利用 例 として， リスト 3 に 任意 
のス レツ ドを 破棄す る プログラム を 示す。 単に 破棄 
要求 コマ ン ドを 送って いる だけな ので， send_pr の 
使用例 として の 意味 しかない が， 29 行の コマンド コー 
ド を 変 え れ ば， ス リ 一 プ 要求 を 送る プログラム， ァ 
ク ティ ブに する プロ グラ ム にもす ぐ 化け る 。 ま た， 
ス レツ ド問 通信 力' ら は 離れ る が, 27—33 行 を, 

move . w dO, ― (sp) 

DOS .SUSPEND 

addq.l #2,sp 
に すれば， 強制 ス リ ープ させる プログラムに も なる。 
ひと とおり ffl: なして おけば， 何 かの 役に は 立つ だろ 

ラ o 

ただ， リスト 3 に は 手抜き 力； 'いっぱい ある。 第 1 
に， 本来 send_pr では 引数で 送 り 主の ス レ ッ ド ID を 
指定して I'J 分の 身分 を 明らかにする こ と になって い 
る の だが に'， リスト 3 では ほ 分が メイン スレッドで 
ある こと を 仮定して （その 仮定 は 通常 成り立つ が)， 
自分の スレッド ID を 取得す るの を 怠って いる。 第 
2 に， 相手が 通信 を 受け取つ たか ど う か を 確認 し て 
いない。 笫3 に， 相手が ちゃんと 自己 破棄した かど 
うか も 確認して いない。 第 4 に， そもそも 破棄 要求 
は あ まりう かつに 送って よい もので はない。 プロ グ 
ラムに よって は， 破棄に 先立って べつの プログラム 
(通常， その プログラムの 非 常駐 部） が ある 程度の あ 
と 始末 をす る こと を 前提に している 場合が ある。 い 
ちおう， TIMER. X と PRINT. X では 問題ない よ う 
た' が, ほかの プロ グラ ム では 誤 f 力作す る こと も ある 


9) 純正の バックグラウンド 

処理 プロ グラム TIMER. X と PR 
INT.X は ともに ス リーブ 要求 
コ マン ドを サポ一 ト していな 

い。 

10) DOSCAL し MAC 中での コ一 
■I レ名は —SUSPEND になって い 

る。 

11) 正確に いう と， 内部で 
の 扱い は sleep_pr によ る 自発 
的な ス リ一プ 状態と は 区別 さ 
れ ている。 


I 2) Human68k は send pr-sr 
呼び出した ス レツ ドの ID を 知つ 
ている の だから， わざわざ 引 
数で 指定す る 意味 はない よ う 
に 思う の だが， そういう 仕様 
だ。 


リス 卜 3 KI しし. S 


21: 


ス レヅ ドを する 

. include 
. i nclnde 


, even 


Sfe.10 


lea.l 

inisp( 

tst .b 

(a2)- (- 

beq 

usage 

raovea . 

- a2,a0 

FPACK 

__STOL 

bcs 

ussgs 

clr.l 

-(sp) 


doscn 1 1 . mac 
f ef uric . h 
bg.h 
cons t . h 


•1 5 : usgmes : 


move ,w 
move .ts' 

DOS 

lea , 1 

DOS 

- ( sp) 
jithKlL し ，- 
d0,-( sp) 
-( sp ( 

—SEND— PR 
1 1 ( sp > , sp 

_EXIT 



W C 3 O 


move . w 
DOS 

* 1 , - 1 sp ( 
_EXIT2 


.dc.b 
.dc.b 

'棟 能： スレ 

'使用法： ia 

■v 卜' を BSffl する' 

.L スレヅ ド JD 
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だろ' 


13) 逆に 故意に 多重 常駐す 
る 場合， ス レツ ド名を 変えて 
何度か リ トライす る 必要 も 出 
てく るだろう。 


14) あるか どうか を 確認す 
る こと はでき る。 

リス 卜 4 BGTEST.S 


バックグラウンド 処理 プログラム 


そろ そ ろ 実際に バッ クグラ ゥ ン ド処理 を 行 う プロ 
グラムの 例 を 示す としょう。 リス 卜 4 は 単独で ァセ 
ン ブル/リンクして 実行す ると 常駐し， ファンク ショ 
ンキ 一行の 左端に A〜Z の 文字 を 順に 表示し 続ける。 
/R オプション により ス レツ ド を 破棄 し て 常駐 解除 
する。 まったく 実用 性の ない プログラム では ある 力 5 , 
パッ ク グラウン ド 処理 プログラム と して はかな り 真 
面目に 作って あるので， たぶん， このまま ス ケルト 
ン と して 利用で き ると 思う。 

非 常駐 部から みてい こ う。 常駐 プログラムの 鉄則 
どおり， 非 常駐 部 は 常駐 部のう しろ， 97 行から 始ま 
る。 100〜102行では1^01311681<のバージョンを確認 
している。 先月 触れ そこねた の だ 力 s ， Human68k 
ver 2.0 の 機能 を 利 ffl する 場合 はパ一 ジョン 番号が 2. 
00 以降で あ る こと を 確認 し な ければ な ら ない。 な お， 
『プログラマー ズ マニュアル』 の サンプル プロ グラ 

ムで はこれ に加えて バージョン 2. 50 未満で ある こ と 
を 確認して いる 力 s ， 理由が 示されて いないし， TIM- 
ER. X は そ う なって いないよ う なので こ こで はコメ 
ン 卜で 殺して ある。 好みに 応じて 復活 させても らい 
たい。 

106~123 行で/ R ォプシ ョ ンの 指定の 有無 を 確認 
し， 指定がなければ 185 行の 常駐 処理に 飛ぶ。 通常 
の 常駐 プ ログ ラムよりも 常駐す る た めの 処理が 簡単 
になって いる こと に 注目 して ほしい。 常駐 プロ グラ 
ム では 多重 常駐 を 防ぐ ために， すでに 自分と 同じ プ 
口 グ ラ ム が 常駐 している かどう か 調べ る 必要が あ る 
わ けだが， ノ 《 ッ クグラ ゥ ン ド処理 プロ グラ ムの 場合， 
open_pr です でに 存在す る スレッドと 同名の ス レツ 
ド 名で タ スクを 登録しょう とすると ェ ラーが 返 る の 


バリ ク グラウ. ン ドフ' 口 セスの テス ト ブ ログ ラ ム 


, include 

• include 
■ include 

• include 

.offset 0 


doscal L . mac 
i ocsca 1 1 . mac 
bg.h 
const ， h 


combuf : . ds 
a6sav : . ds 
spsav : . ds 
SIZEofWORK: 


SIZEofCOMMBUFF 


»'SWtffl ワークの HI 造 

* 通 ほ ハ'' ：；フ7 
»a6 麵用 
»spf# 細 


. text 
. even 


mm 


20: keepst: 


movem . 1 a6/sp , afisa\" ( a6 J 


pea . 丄 break ( pc ) 
move .'k CTR し VC, —I spl 


* ワーク アクセス ffi 
* 中断 時に 備えて 
* a(i,sp を 待 逝 

* 中 アドレス を 
* 能 


で， 特に 気 を 払わな く て も 多重 常駐が 防げる 131 。 あ 
と は 常駐 メ ッ セージ を 出して， 常駐 終了す る だけ だ。 
た だ， リスト 4 では ここ で 一瞬 危険 区域 を 通過す る。 
もし， open— pr から 戻って 常駐 終了す るまでの あい 
だに 何ら かの 理由で 実行が 中断され る と， スレッド 
が 生成され たのに 常駐し ないで 終了す る こ と になり， 
間違いな く 暴走す るだろう。 以前， 常駐 プログラム 
を 作つ たと きに， そのような こと がない よ う 中断 時 
の 戻り アドレス を 設定し て 再 試行す る 方法 を 示し た 
が, こ の プロ グラ ム では どうやっても 危険 区域が 残つ 
てし まうよう なので， 開き直って 無視して いる。 あ 
と は タイ ミン グ 悪く キーボードの 上に 何 かが 降って 
きて BREAK キー や COPY キーな ど を 押して しまわ 
ない こ と を 祈ろう。 

危険 区域 といえば， リスト 4 では 常駐 部の ス タ ッ 
ク を 非 常駐 部 と 重ねて 確保 している （88〜89 行） ため， 
ス レツ ドを 生成して から 常駐 終了す る までの あいだ 
は 常駐 部の スタックの 中 を 走る 格好に なる。 いちお 
う 注意して 作って あるので 問題 は 起きない 力 f , リ ス 
ト 4 を 流用す る 場合 は スタック と 常駐 部の 大きさ や 
位置 関係に は 気をつけても らいたい。 

もう ひとつ， ス タツ クで 思い出し た。 バック グラ 
ゥ ン ド処理 プロ グラ ム では 少な く と も スーパー バイ 
ザ スタック として 6 K バイ ト を 確保す る ことにな つ 
ている。 実際に はこれ に ユーザー スタ ックが 加わる。 
リスト 4 のように 常駐 部の ス タツ クを非 常駐 部 と 重 
ねて 確保す る 場合， 6 K バイ ト も あれば 非 常駐 部 は 
スタックに 使う 分 を 含めて 十分 収まる。 し 力' し， 収 
めて しまって はならない。 収まって しま う 場合 は， 
非 常駐 部 用の スタック を 大きめ にと り （リスト 4 も 
そうな つてい る）， 故意に 常駐 サイズよりも 広い メ 
モ リ を 確保 してお く。 プログラム が 起動時に 与え ら 
れ るの は スタック セクションの 末尾までで， そのう 
しろに メモリが まだ ある という 保証 はない" に それ 
以上の 大きさの メモリ を 確保す る 形で 常駐で きる か 
ど う か はわから ない の だ。 リスト 4 のよう に equ で 
常駐 部の 末尾 ァ ドレス を 表す 場合 は 気がつかない う 
ちに はみ出して しまって いる ことがあ るので， 十分 
気をつけ るよ う にしたい。 

128 行 以下の 常駐 解除 処 理 では， 常駐 部に 破棄 要 
求 を 送り， 常駐 部が 自殺す るの を 侍つ， という 処理 
をして いる。 一般の 常駐 プログラム のように 常駐 部 
力 f どこに あるの か 探してから メモリ を 解放す る といつ 
た 手順 を 踏む 必要 はない。 まず， 128~139 行で 破棄 
要求の 送り先 スレッドの スレッド ID を 得る。 通常， 
get_pr は ス レツ ド ID で 指定 した スレ ッ ドの 管理 情 
報 を 返す わけ だが， 管理情報 を 受け取る メ モ リ 領域 
のス レツ ド 名が 格納され る 部分に ス レツ ド名を 書き 
込んで おいて か らス レツ ド ID に一 2 を 指定す る と， 
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27 

DOS 


INTVCS * 

28 

move 


# ERRJVC, (sp) * 




INTVCS * 

O I 

a q 

， 


o L 

32 

loop : cmpi 


#thEMPTY，combuf+thCOWlID(a6 ) 

33 

beq 


main * スレ' y ド間通 信 バ、 ソファに 

3 ^ 
35 



* データ は あるか？ 

36 

move 


combuf +thCOMMCOMMAND{ a6 ) ,d0 

37 



*d0 = コマンド 

38 

move 


#thEMPTV ( combuf+thCOMMrD(a6 ) 

39 
40 
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get_pr がス レッド 名 に 対応す る スレッド を 探して く 
れ るよう になって いる。 ここで エラ 一が 返 るよう な 
ら， まだ 常駐して いなかった ことになる。 続いて， 
141 ~ 144 行で 自分の スレ ッ ド ID を 得 る。 ス レツ ド ID 
に一 1 を 指定す ると 自分の ス レツ ド 管理情報 とス レツ 
ド ID 力 5 ; II る 。 

146 行 以降 は， 先 ほ ど 手を抜いた ス レツ ド間 通信 
のよ り 正しい 姿 を 示して いる。 146~ ほ 1 行で はと り 
あえず アクティブに する コマンド を 送って， 指定の 
スレッド を 起こす。 これ は， リスト 3 を 改造した プ 
ログ ラム な ど を 使って， 通信 途中 に suspend_pr に 
よ り 強制 ス リ ープ 状態に さ れ てい る 可能性 を 考慮 し 
た も の だ。 そ れか ら ， 159 行で 実際に 破棄 要求 を 送 
る。 このと き， 通信 ノ む ノファ に ま だ 未 処理の 通信 デー 
タ が 残つ ている こと を 表す ェ ラー コー ドが 返つ て き 
た. ら， 受けつ けられる まで 要求 を 送り 続ける。 ここ 
で， 単 I ： send— pr を ル 一 プで括 つ た だ けで は あま り 
意味がない こ と に 注意 して ほしい。 1 回送 信す る た 
びに， いったん change_pr で 実行権 を 放棄して， 常 
駐部 にス レツ ド 間 通信 パ ッファ を リセ ッ 卜する 時 問 
を 与えなければ ならない。 単に ループし ていて も い 
つか はス レツ ドが 切り替わる 力 ?， change_pr を 使つ 
た ほ う が 少な く と も プロ グラ ムは わか り やすくなる。 

う ま く 通信で き る 力'， ある いは， send_pr が 予期 
せぬ エラー コー ドを 返した 場合 は ループ を 抜けて 164 
行に くる。 エラ一 が 返った 場合 は あきらめて エラー 
終了す る。 すでに 送り先の スレッドが 存在す る こと 
は 確認して いる し， アクティブに も して あるから， 
変な エラ一 コードが 返って きたら， それ はかな りの 

異常 事態 だ。 ただ， 稀な ケースながら， 151 行で ァ 
ク ティ ブに した あとに その ス レツ ドが 破棄され て し 
まった， という 'び 能 性 も ゼロで はない。 たとえば， 
すでに 破棄 要求が 送られて いて， それ を 処理す る 前 
に suspend —pr で 止 め ら れ ていたの であ れば， 151 行 
でァク ティ ブに した こと で 動き 出 してす ぐ 自殺す る。 
重箱の 隅 をつつ く よ う な 話 だが， 複数 プロ グラ ムが 
並行 動作す る 環境で は， ほんの 少 し 前に 得た 情報が 
いつまでも 正しい と はか ぎらない という こ と は 頭に 
入れて おいた ほうがよ いだろう。 

無事， 通信が 送れたら， 今度 は それ を 常駐 部が 受 
け 取つ て， 要求 ど おりに 自 己 破棄 を 行 うこと を 確認 
す る 。 get_pr で ス レツ ド 情報 を 取得 して， うまく 取 
得で き る あいだ は その スレ ッ ドが まだ 生きて いる。 
逆に get —pr がェ ラ 一を 返したら その ス レツ ドが 死ん 
だと 判断で きる。 ここで も， 自殺す る 時間 を 与える 
ために 合間に change 一 pr を 呼び出 して 突 行 権 を 回 し 
て やる の を 忘れない。 なお， 『プログラマ一 ズ マニュ 
アル』 に は change— pr と get— pre 1 回ず つ 呼び出せ 
ば， 破棄が うまくで き た かで きな かつ た を 判断で き 
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るよう な 記述が あ る が， change_pr を 呼び出して か 
ら つぎに 実行権 力 ? 返って く る までの あいだに すべて 
の スレッドに 1 回ず つ 実行権が 渡 ると いう 保証 はな 
いのて"， リスト 4 のよう に change_pr と get— pr を ルー 
プで くくる のが 正しい と 思う。 この場合， もし 破棄 
要求が 無視され たら 無限ループに 陥る 力 s , 自分の 常 
駐 部が 相手な の だから リ ス 卜 4 では その 心配 はない。 
自分の 常駐 部が と き に 破棄 要求 を 船 見す るよう になつ 
ている ので あれば， 繰り返し 回数 を 設定す るな り， 
事前に 通信 を 交わして 破棄で き る 体勢 かどう か を 確 
認 するな りする こ と に な る だろ う 。 

非 常駐 部で は エラ一 処理 ルーチン （210~240 行）， 
と く に 常駐 時に open—pr が エラ一 を 返した と きの 処 
理 にも 目 を 向けて ほしい。 open— pr が 失敗す る 可能 
性 として は， 

1) CONFIG.SYS の PROCESS を 設定して いない 

2) スレッド 数が すでに 限界に 達して いる 

3) 同名の スレッドが 存在す る 

力 5 ' 考えられ るので， エラ一 コー ドに 応じた エラー メ ッ 
セージ を 出す ようにして ある。 手を抜いて， 

CONFIG . SYS の PROCESS が 設定 されて いな 
いか， スレッド 数が 限界に 達して いる 力'， 同名 
のス レツ ドが 存在し ます 
など という エラ一 メ ッ セージ を 出した ので は 
COMMAND.X と 同 レベル 极 いされ て しまう。 

20 行か ら の 常駐 部 をみ て もらおう。 21 — 30 行が 初 
期 化 部分。 まず， 21 行で は ワーク エリア をァ ド レ ス 
レジスタ 間接で アクセス でき るよう にす るた めに， 
ワークの 先頭 アドレス を a6 に 入れて いる。 この プ 
ログ ラムで は ワーク を ほとんど 使わない ので 素直に 
絶対 ァ ド レスで 参照す るよう にしても よ かった の だ 
が, レジスタが 余って いるの をい いこと に， こうい 
う 形に してみ た。 ワークの 構造 は 8~13 行で 定義し 
て あり， その実 体 は 82~86 行に ある。 

1 行 飛ば し て 25〜30 行で は CTRL+ C や ハー ド ゥ ェ 
ァ エラ 一によ る 中断 時の 処理 ァ ドレス を 設定して い 
る。 この 設定 を しないと 中断 時の 処理 アドレス は 常 
駐 処理 時の ままと なり， フォアグラウンド タスク を 
止めよう と して CTRL+ C を 押 したと き に た ま た ま 
制御が ノ ぐ ック グラウンド タスク 側 にあったり すると， 
ど こ か 変な と ころに 飛んで いって しまう 危険が ある。 
それ を 避ける ために， バック グラウン ド タスク はか 
な ら ず 中断 時の 処理 ァ ドレス を 設定し な ければ な ら 
ない 15 )。 で, 飛ばした 22 行で は， 中断 時 処理から メ 
ィ ン処理 へ 回復す る と きに 備えて スタ ッ クポィ ンタ 
と ワーク アクセス 用の レジスタ を 待避して いる。 中 
断 時 処理 ルーチン に 制御が 移つ た ときには レジスタ 
内容が 保証され ない ので， 再 設定す る （76 行） 必要が 
あるの だ。 


32~69 行が メ ィ ン ループ だ。 ス レツ ト" 間 通信 を処 
理 し (32~53 行) , 1 文字 表示 し て (55—64 行) か ら 100 
ms ほ ど ス リ ープす る （66~68t7—) という 処理の 繰 り 
返しに なって いる。 通信が あつたか ど う かの 判定に 
は， sleep— pr の 戻 り 値 は 使わずに ス レツ ド問 通信 バッ 
ファを 直に 調べる 方法 を 採用して いる。 

ス レツ ド間 通信の 処理 部 は， ス レツ ドの 破棄 要求 
と ス リ ープ 要求 を サボ一 ト し た 標準 的な 作 り だ。 32 
〜33 行で 通信の 有無 を 確認し， 通信が 入って いた ら 
コマンド を 取り出し （36 行）， すかさず， バッファ を 
リセット して 通信 を 許可す る （38 行）。 こ こで， 本来 
は 通信の 処理が 完了して から バッファ をリ セットす 
る も の だが， こ の プロ ダラ ム では スレ ッ ド間 通信 パ' ッ 
ファの データ 領域の サイ ズを 最初から 0 にして ある 
ので コマ ン ド 以外の 付随 デ一 タ が 送 られる こと は な 
く， コマンド さえ 取り出して しまえば， 通信の 処理 
屮 にべ つの 通信が 入つ て も 情報が 失わ れ る 危険 は な 
い。 あと は， 破棄 要求が 送られて きたら kill_pr で 
自殺 し （44 行）， ス リ ープ 要求が 送 ら れて き た ら sleep— 
pr で 永久 スリープに 入る （50~52 行）。 戻って く る は 
ずの な い kil し pr の 直後の bra は緣起 も の だ。 

1 文字 表示 部 はみ ての と お り で， そ れが 济ん だら 
0.1 秒 ほど スリープして， ループす る。 この ス リー 
プ する 部分 は， スリープ する 時間 を 変えたり， ス リー 
プす る ^ わ り に change_pr で 実行権 を 放棄 し た り ， 
あ る いは， sleep— pr も change 一 pr も I 乎ば' ずに ノ レープ 
先頭に 飛んだり， といろ いろ 変えて みると， パック 
グラウン ド 処理に 対する 理解が 深ま るか も しれない。 


さまざまな DOS コール 


最後に パッ ク グラウン ド処理 機能 関連の そのほか 

の DOS コール を 紹介して 終わろう。 

time— pr は タイマ 割り込みの In ト数を カウン ト して 
いる 32 ビッ 卜の 値 を 返す。 間隔 を 空けて 呼び出せば， 
そ の 戻 り 値の 差 か ら , 1 ms 単位での 経過 時間が わ 
かる。 複数の プログラムが 並行 動作して いると， 命 
令の 実行時 間に 依存した 方法 11 "で 時間 を 扱う こ とが 
できな く な る ので， べつの 基準が 設け ら れた， と い 
う こ と だ。 

s^malloc, s— free, s— process は， これ ま て ひと 
続きの ものと しての み 扱われて いた メイ ン メモリ を， 
ス レツ ド ご と に 分割 し て 割 り 当てられる ようにす る 
も の だ。 s_process でス レツ ドに衬 して この 割り 当 
て を 行う と， 以後， その スレッドからの メモリ 確保 
要求 は 割 り 当てられた メモリ の 範囲に 制限され る 1 "。 
こ の 機能 は， malloc で 必要に 応 じて メモリ を 確保 
する バックグラウンド タスクに 対して， メモリ を予 
約して おく 目的で 使う こ とになる だろう。 フォア グ 
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'BGTEST を 切り 蹄し ました' ,CR t LF,0 


247 

errmsO ： 

.dc.b 

' CONFIG. SYS の PROCESS が * 


248 


. dc . b 

'IS 定 3 れ ていない ようです' , CR , ， 0 


249 

errms 1 ： 

.dc.b 

， BGTEST はすて に', しています ' ， CR , LF ， 0 


250 

errms2 ： 

.dc.b 

' こ nw_h バ ソク グラウ ン ド プロセス を ' 


251 


.dc.b 

'趟)] できません'， CR,LF,0 



e r rms 3 '. 

.dc.b 

'BGTEST はま だ 紐 み 込まれて いません' ,CR,LF,0 


253 

errms 4 : 

.dc.b 

' BGTEST か '常? ！賺 てきません ' ， CR , LF , 0 


254 
255 

verrma : 

.dc.b 

， Iluman68k のノ くージ ョ ンカ 《違います ' .CR.LF.O 


256 

usgmes : 

.dc.b 

'm 能： ハック グラウンド フ' 口 セスの テスト'， CR，LF 


257 


.dc.b 

'使用法： BGTEST [ /R] ' , CR, LF 


258 
259 



TAB , ■'■/R ' , TAB ， ' 'ftgt&Jf^T る ' ， CR ， LF , 0 


260 
261 
262 


. bss 
. even 



2(53 
264 

t h i n f o ： 

.ds.b 

SIZEofTHREADINFO * スレ' ソ ド ffl^tSIf^ (城 


265 


. stack 



266 


. even 



267 
268 


.ds.l 

20-18 


269 
270 
271 

ini sp : 

. end 

ent 



ラウ ン ドで走 る プログラム の 起動時に は 最大の メ モ 
リ ブロ ックカ ? 割 り 当て られ るので， いざ バック グラ 
ゥ ンドタ ス クが メモ リ を 確保 しょうと したと きに 使 
える メモリがない こと も 考えられる。 そこで， あら 

か じ め s— process でメ イン メモリ を 切り出して， そ 
のス レツ ド 専用 に 割 りつけ てお く というわけだ。 で， 
s— malloc , s_free は 無条件に メイン スレッド にわ 
り あてられた メモリに 対して メモリ プロ ッ クの 確保 
/解放 を 行う。 

malloc2 は DOS コール malloc を メ モ リ 確保の 方法 
が 指定で き るよう 改良した 上位 コール だ。 malloc 
は メモリ の 確保 を 無条件に 若い ァ ドレス 側から 行つ 
たが, malloc2 では モード を 指定す る ことで， 逆に 
メ モ リ の 高位 側か ら 確保 し た り （モー ト" 2 ), あるい 
は， フリー メモリ 力 ； い く つかの ブロ ックに 分割され 
ている とき に 要求 サイ ズを 満たす 最小の プロ ック 力' 
ら メモリ を 割 り 当てた り （モー ド 1 ) といった こと 力 5 
でき る。 バック グラウン ド処理 と 直接の 関連 はない 
力?， バッ チプ ログ ラ ム 中で プロ グラ ムを 常駐 させ る 
際に メモリの 分 断 を 防ぐ 目的で 自身 を メモリの 最高 
位に 移動 し た り する 場合に は 有効 だろ う 。 

あ と は， exec がサ ポー トす るよう になった ォ一 
パー レイ X フ アイ ルだ。 これ も パック グラウン ド 処 
理 専用 という わ けで は な い 力、 常駐 部 と 非 常駐 部 を 
べつの X ファ ィ ルに して ある 場合な どに は それな り 

X 68000 マシ 


15) 複数 タスク からなる バッ 

ク グラウン ド プロセスの 場合， 
中断 時の 飛び 先 は 共用され る。 


16) たとえば， dbra で 何回 
空 ループ を 実行す ると 何 ms 
である， とか。 


17) ちなみに， Human68k 内 
部での ス レツ ド 管理情報 は， 
ge し pr が 返す ものよ リも 8 バ 
イト 大きく， この 部分に s— pr 
ocess によって 割り当てられ 
た メモリ についての 情報が 格 
納 されて いる。 
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に 役に立つ。 こ こで い う オーバーレイ X ファ ィ ルは 
複数の X フ ァ ィ ルを BIND. X で ひ とまとめ にした 
もの を 指す。 オーバーレイ X ファイル は， 単純に X 
ファイル を 連結し， 末尾に モジュール リスト を 付け 
加えた 格好 をして いる。 モジュール 一覧の 位置 は， 
先頭 モジュールの X フ ァ ィ ル ヘッダに 格納され る。 
参考までに X ファイルのへ ッ タ 1# 造 を 表 2 に 示して 
おく。 與 味の ある 人 は 適当に X ファイル を ダンプし 
て， 見比べて みると いいだろう。 ここで は， 03 II ノ ぐ 
ィ ト 目の ロード モー ド について だけ 触れて お く 。 

比較的 最近 ま で 気づ かなかった の だが， この バイ 
卜の 第 1 ビット を 立てて おくと， テキス トセ クシ ョ 
ン から スタック セクションまで がちよ う ど 収ま る だ 
けの メモリ ブロ ックが メモリの 高位 ァ ドレス 側から 
確保 さ れ， プロ グラ ムは そこに ロードされ るよう に 
なる。 Human68k ver 2.0 での マイナーな 拡張 機 


表 2 X ファイル ヘッダの 構造 


00 H 

2b 

02 h 

IB 

03 h 

IB 

04 H 

IL 

08 h 

IL 

OCh 

IL 

IOh 

IL 

I4h 

IL 

I8h 

IL 

ICh 


20 h 

IL 

24 h 

IL 

28 h 

1 し 

2Ch 

4L 

3Ch 

IL 


識別 ID ('HU' = 48h 55h) 
(予約？） 

ロー ドモ一 ド （bit I = I のとき 高位 ァ ドレスに ロード） 

ベ一 スァ ドレス 

実行 開始 ァ ドレス 

テキス トセ クシ ヨン サイズ 

データ セクション サイズ 

ブロック スト レー ジ セクション サイズ （.comm, .stack を 含む） 
再配置 情報 サイズ 
シン ポル テーブル サイズ 
行 情報 サイズ （SCD.X 用） 
拡張 シンボル テーブル サイズ （SCD.X 用） 
拡張 シンボル テーブル 2 サイズ （SCD.X 用） 
(予約） 

バイン ド された モジュール リス 卜の ファイル 先頭からの 位置 


能 だ。 メモリの 高位に 常駐 部 を^く プログラム では 
便利な 機能だろう。 なお， どうせ^れ オプションが 

ある だろうと， いま LK.X で 試して みたら/ A ォプ 
シ ョ ンで 口一 ドモ一 ドの 設定が でき るよう だ。 /A 
の 直後に は 立てたい ビッ ト 番号 を 指定す る。 0 から 
7 ま でが 有効 だが， ^在^ 味が あ るの は 1 だけ だ。 

ところで， 第 1 ビットと いうの がどう も 中途半端 
だが， どうも 第 0 ビットに も 意味 を 待たせ， こ の ビ ッ 
ト が 1 だつ た ら malloc2 のモ一 ド 1 相当の 方法で メ 
モ リ を 割 り 当てる つも り だつ た らしい。 と ころ 力;'， 
Human68k の こ の 判定 部分が バグって 意味が な く 
なって しまったよう だ。 

* * * 

ノ 《ック グラウン ド処现 は 使いよ う によって は 便利 
だし， 遊びが い も ある （こっちの ほう が 肝心 だな）。 
複数 プ ログ ラムからの コンピュータ 資源の 共有に つ 
いて は少々 難があ り， ノ 《ッ ク グラウン ド タスク 力 ? 利 
用で きる （しても よ い） 資源に 制約が ある 181 力 ? ， その 
点に 目をつぶれば マル チタ スク つぼ さ も 味わえる。 

それにしても， 前回， 今回と， 手元の 解析 メモ か 
ら 未 公開 情報 を 弓 I つ 張り出し てみ たわけ だが， 我 な 
がら， ずいぶん 無駄な こ と に 時間 を 使って いる もの 
だと 途中で 結構 情けな く なった。 来年 はもつ と 有意 
義に 時間 を 使いたい もの だ， と， 2 月 号で ある こと 
をす つかり 忘れて 実 時 tiU に 引き戻され そ う になる。 

次回から は 文字列の 探索 をと り 上げる。 たぶん， 
来月 はふつ う の 文字列 探^で， 再来月 は そ の一 歩 先， 
へたす る ともう 1 回 費やして その また一 歩 先まで い 
く かも しれない。 来月に は 間に合わない た' ろう 力;'， 
クレーム をつ けるなら いまのう ちた〜 


バックグラウンド 機能の パラメ 一夕 設定 


18) キ 一を 押した と きに ど 
のス レツ ドが 実行され ている 
か 予測で きないので， キ一 ポー 
ドは ほとんど 使えない し， 当 
然， 画面 表示 は フォア グラウ 
ン ド タスクの 邪魔 を しないよ 
う に 注意 し なければ な ら な い。 
マウス や ジョイスティック も 
つねに 使える という 保証 はな 
いし， ノ、' ック グラウン ド タス 
ク 側から 使っても よい かどう 
かお 伺い を 立てる 方法 もない。 


バック グラウン ド 機能 を 利用す るた めに は， CONFIG. SY 
S の PROCESS 行 を 設定して おく 必要が ある。 ここで， 設定 
時の 注意点 を 簡単に まとめて おきたい。 

PROCESS に は， 最大 スレッド 数， メイン スレッドの 実行 
優先 レベル， タイム スライス 値， の 3 引数 を 与える。 疲大 
ス レツ ド数は 言葉 どおりで， 同時に 走らせる ス レツ ド 数の 
最大値 を 2 〜32 の 範囲 で 指定す る。 起動時に は 二 の 数の 分 
だけ ス レツ ド 管理情報 格納 用の メモリ （124 バイ 卜/ ス レツ 
ド） が 確保され る。 メ インス レツ ドが 無条件に 用意され る 
ため， 実際に 走らせる ことので きる パック グラウン ド タス 
クの数 は 設定 値よ り も I 小さい。 

第 2 引数の メ インス レツ ドの 実行 優先 レベル も そのまん 
ま。 本文で 触れた ように， 有効な 範囲 は 2〜255 で， 値大 
きい ほど レベルが 高い。 通常， 何も 考えずに 最高 レベルの 
2 にして おけば よいだろう。 

第 3 引数の タイム スライス 値はス レツ ドを 切り替える 時 
間 間隔 （本文に は 出て こなかった が， これ を タイ ムス ライ 
ス という） を 表す。 有効な 設定 値 は I ms 単位で I 〜100 だ。 
タイム スライス 値 は あま り 極端に 小さな 値に はしない ほう 
がよ いだろう。 ス レツ ド 切り替え にだって 時間 はか かる か 
ら， 頻繁に ス レツ ドを 切り替えれば それだけ 無駄になる 時 


間 も 増える。 また， プログラムの 作り方に 問題が あると いつ 
てし ま えば それまで なの だが， 一連の 処理 を 行って は し ば 
ら く ス リーブして 待機す る タイプの バック グラウン ド タス 
クは， 起きてから スリープす るまでの あいだに ス レツ ドが 
切 り 替わ ら な い 程度の まとまった 時間 を 与えない と， とき 
に 誤動作す る 場合が ある。 といって， タイム スライス 値 を 
大きく しすぎる と， 今度 は スリープ せずに 与えられた 時間 
を 目一杯 使う バック グラウン ド タスク を 走らせた ときに， 
ス レツ ド切 り 替えの 粗 さ が 目立つ ように な り ， 精神 術 生 上 
よ く ない。 マニュアルに 設定 例と して 示されて いる 20ms 
ぐらいが ほぼ 適正 値だろう。 もっとも， 使用す る プロ グラ 
ム によっても 状況 は 変わって く るから， あれこれ 言 式して み 
て 最適な 値 を 探す に 越した こと は な L 、。 

ちなみに， タイム スライス 値 を 微調整す る 際にい ちいち 
CONFIG.SYS を 香き 換えて 再起動す るの が 面倒 だとい う 悪 
い 子 は， デバッガで 以下の ァ ドレス をい じる の もい いか も 
しれない。 

Ver. 2. 01 E8AI h 

Ver. 2. 02 E923 h 

Ver. 2.03 E6AF H 
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バックナンバー 案内 


二 こに は 1992 年 2 月 号から 1393 年 I 月 号まで をご紹 
介し ました。 現在 1991 年 I ， 5, 8， 9, II, 12, 1992 
年 I, 6〜12， 1993 年 I 月 号の 在庫が ございます。 バ 
ック ナンバー および 定期 購読の 申し込み 方法に ついては 
1 62 ページ を 参照 して く ださ し 、。 


CO 


ヒ' おに ま 

ば: まな ii 



2 月 号 (品切れ） 

特集 2D グラフィックの 拡張 

園 響 子 in CG わ〜 る ど/大人の ための マシン 語 プ[]グ ラミング 
^ ハード 工作/ショート プロ/ ANOTHER CGWORLD/Z80's Bar 
HI 吾輩 は X68000 である/ Computer Music 入門/力一 ド ゲーム 
• TREND ANALYSIS 

鲁 M 旧 AGE Mode! Stuff/Press Conductor PRO-68K 

LIVE in '92 ス トリ一 トフ アイ タ一 H/Tide Over 

THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャ一 ク /コード • ゼロ 他 

全 機種 共通 システム シミュレーション ゲ一ム POUWYI 

3 月 号 （品切れ） 

特集 SCSI の 活用 

響 子 in CG わ〜 る ど/ D6GA CGA/ 大人の ための X68000/Z80's Bar 
ショート プ □/ 吾輩 は X68000 である/マシン 語 プログラミング 
ハート' 工作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/カート' ゲ一ム 
秦 Z-MUSIC 支援、 ン一 J レ ZPDCON.X 
*Z's- EX 用 拡張 コマンド MASK— reverse.X 
LIVE in '92 ギャラ クシ一 フ才一 ス /君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス n/ レミ ングス /大戦 赂11【'90/ 伊忍遒 
全 機種 共通 システム カード ゲー义 


i】h— 醫 


, > 'J! I'r-j^'.r.'; -^;-. 






4 月 号 （品切れ） 

特集 成熟す る ゲームと 日本の 文化 

よい 子の SX-WINDOW/Z80's Bar 
謇子 in CG わ〜 る ど/ ショ— トプ □/ 吾輩 は X68000 である 
ハ— ドエ 作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
肇 発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 
參 バーコ 一ドハ' トラ一 

LIVE in '92 あじさいのう た/ショパン 練習曲 作品 25- 2 ヘ短調/ 「'S MAGIC 
THE SOFTOUCH ファースト クイ- ン 11/ マス 夕 —オフ' モンス 夕— ズ il 他 
全 機種 共通 システム 実践 Smal 卜 C(l) オプティマイザ 080 

5 月 号 （品切れ） 

特集 明日の ための 環境 づ くり 

第 7 回 言わせて くれな くち ゃだヮ 

― 響 子 in CG わ〜 る ど/大人の ための X68000/Z80's Bar 
ハード 工作/ショート プロ/マシン 語 プログラミング 
Computer Music 入門/吾輩 は X68000 である 
* 製品 紹介 MIDI 音源 03R/W/MIC68K 
LIVE in '92 フレンズ/ Danger Line 
THE SOFTOUCH エイリアン シンドローム/苦 胃 頭 捕物帳 他 
全 機種 共通 システム 実践 Smal 卜 C は) COMMAND.OBJ 

6 月 号 

特別 企画 Oh!MZ,OhlX10 年間の 歩み 
特別 付録 創刊 1 0 周年 記念 PRO-68K(5"2HD) 

響 子 in CG わ〜 る ど/大人の ための X68000/ マシン 語 プログラミング 
ハ一 ドエ 作/ ショ— トプ cVANOTHER CG WORLD/Z80's Bar 
吾輩 は X68000 である/ Computer Music 入門 
• 新製品 紹介 Z'sSTAFF PRO-68K ver.3 . 0 
LIVE in '92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピン ディ ジー 11/ ロイヤル ブラッド/ライフ & デス 他 
全 機種 共通 システム 実践 Smal 卜 C 講座 (3)COMMAND.OBJ2 

7 月 号 



/j/iiA-^ 特集 '； 



特別 付録 DSGA CGA システム & お試し ディスク (5*2HD) 

よい この SX- WINDOW/ 響 子 in CG わ〜 る ど/ Z80's Bar 
ANOTHER CG WORLD/ 大人の ための 
Computer Music 入門/八一 ドエ 作/ショー 卜 プロ 
參 試用 レポ一 ト V70 ァクセ ラレータ ポ一ド 
LIVE in '92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL/ ヴェク ザ シ才ン 
THE SOFTOUCH 纖聖 天&棋 太平 68fV シム アース/:^ L 志 伝 
全 機種 共通 システム 実践 Small-C 講座 (4) 関数 リファレンス 


UhlXI 

It! QTM-jJXW 41-1 

m— "s-rr- ■ - - - "- リ 




8 月 号 

特集 プログラミング 再 入門 

S 子 in CG わ〜 る ど/吾輩 は X68000 である/よ いこの SX- WINDOW 
マシン 語 プログラミング/ハート' 工作/ ANOTHER CG WORLD 
_ 大人の ための X6800(}/CoiDputer Music 入門/ショー 卜 プロ 
鲁 新製品 紹介 MATI£R/TGI00/SOUND SX-68K 
LIVE in '92 氷 穴/ ガラガ ラへビ が やってく る/風の 贈り物 
THE SOFTOUCH 三國志 111/ シム アース/ウル ティ マ VI/ バトル テック 
全 機種 共通 システム 実践 Smal ト C 講座 (5) ワイルド カ-ト' 
グラフィック ライブラリ GRAPH.UB 

C3 月 号 

特集 数値 演算の 熱い 逆襲 

D6GA CG アニメーション 講座/大人の ための X68000 
審子 in CG わ〜 る ど/吾輩 は X68000 である/ショート プロ 
マシン 語 プログラミング /ハード 工作/ ANOTHER CG WORLD 
* 新製品 紹介 MATIER/MIREGE Model Stuff 
LIVE in '92 恋をしよ うよ Yeah! Yeah!/ ゆめ いっぱし、 
THE SOFTOUCH ファイナル ファイト/ライジングサン/ 
ョ一 ロッパ 戦線/ シュ 一ティング 68K GAMES 
全 機種 共通 システム 0- EDIT& 睡 CNV 

10 月 号 

特集 DTM への 招待 

M D6GA CG アニメ一 シ ヨン 講座/大人の ための X68000 
H 響 子 inCG わ〜 る ど/吾輩 は X68000 である/ショート プロ 
■ マシン 語 プログラミング/ハート' 工作 //MOTHER" CG WORLD 
鲁 試用 レポート X68000 用 CD- ROM ドライブ 
LIVE in '92 美少女 戦士 セ 一ラー ムーン/笑顔 を 探して 他 
THE SOFTOUCH ポピュ ラス II/ リ一 デ イング カン ハ 2 二一/ 

ネ クタ リス/ザ一 ク II 
全 機種 共通 システム 実践 Small- C 講座 (6)SLENDER HUL 

11 月 号 

特集 ゲーム マネージメント 

一 DoGA CG アニメ一 シ ヨン 講座/大人の ための X68000 
響 子 in CG わ〜 る ど/ショート プロ/よい この SX-WIND0W 
ハ— ドエ 作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
* 新製品 紹介 CHART PR0-68K 
LIVE in '92 スト リー トフ アイ 夕一 II/ ス一 パーマ リ才 他 
THE SOFTOUCH キャッスル ス '/シュート レンジ/ 

ポビュ ラス II/ サンダー レスキュー 
全 機種 共通 システム 実践 5^131卜(；講座(7)£0ぽ 

12 月 号 

0h!X5 周年 特別 企画 ショート プロ 大 集合 
M D5GACG アニメ 一ジョン 講座/マシン 語 プログラミング/ 
m 響 子 in CG わ〜 る ど/ショート プ 0/ よい この SX-WIND0W 
HI 大人の ための X68000/ ハード 工作/ Computer Music 入門 
鲁 エレクトロニクス ショウ' 92 
LIVE in '32 LAST CHRISTMAS/ 聞の 血族/ ュ —フォリー 
THE SOFTOUCH デス ブレイド/ムーン クレス タ& テラ クレス 夕/ 
ふしぎの 海の ナディア/ロー ドス 島 戦記 II 他 
全槻種 共通 システム 実践3阳31ト(；講座（8)(^1<£ 

1 月 号 

特集 D.I.Y. ハードウェア 
■I D6GA CG アニメ— シ ヨン 講座/マシン 語 プログラミング/ 
^ 瞿子 inCG わ〜 る ど/ショート プロ/よ いこの SX-WIND0W 
Hi 大人の ための X68000/ ハート '工作 /Computer Music 入門 
* 新製品 紹介 サンダー ワード/ SX 広辞苑 
LIVE in '92 ム一ン ライト 伝説/チャコの 海岸 物語 
THE SOFTOUCH オーバー テイク/スト ライダー 飛奄 / 

エア一 マネジメント/パイブ トリ ーム 他 
全 機種 共通 システム 実践 Small-C 講座 (9)EDC-T の 拡張 
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ァクセ ラレータ を 作る （その 2) 

GAL の *® とソフ 卜 ウェア as 性 

Iehigaml Tatsuya る ト 】 至 "H3 

お 発表した 基本 回路図の 変更と 回路の 構成に 使用す る GAL 素子に ついて 解説 
します。 また， 68020 への^ E の 際 障害と なる ソフトウェアの 醜と その 05^7? 法 
についても 解 鋭し ます。 


先月 号で， これからの 予定と いう もの を 
書いた よ う な 気がす る のです が， さっそく 
今月 は 予定 どおりではありません。 2, 3 
月 号に 予定して いた 分 を いっぺん にやって 
しまいます。 

前回， 68000 と 68020 との 違い を 説明し ま 
し たが， その ほとんど 力 f 68000 は 6800 系の 
LSI をつ なげる よ う に 工夫が なされて いた 
のに 対して， 68020 に は そのよ う な 機能 はな 
い， という ものでした。 そして， 68000 の 代 
わ り に 68020 を 差 してみ よう という のが ァ 
クセ ラレータで したから， 製作の メイン は 
6800 系 LSI 用の 信号 を ど うやって 作る かと 
いう ことになります。 

さて， 編集部から いろいろ 遊んで いいよ， 
と X68000EXPERT をいた だいて， いろい 
ろ 遊んで いると， いろいろな ことが わかり 
ま した。 

X68000 の ケース を 開ければ 68XX という 
LSI がない こ と く らい はわ かるので す 力 f , 
68000 に 80 系 あ る いは 86 系の LSI をつ なげ 
る と きに これらの 信号 を 使う 入が いたりす 
る ので 一応 チ エックして みま した。 
參 実験 報告 （その 1 ) 

拡張 スロット の A34 (VMA) に 図 1 のよ 
うな 回路 をつな いでみ ました。 これ は 一瞬 


で も VMA が アサ 一 卜される と LED が 点灯 


図 1 VMA が アサ 一 卜される かど ラ かの 判定 回路 



するとい う ものです。 しかし， OPM や PCM 
を 鳴 らしたり， ディスク を 読み書き したり， 
画面 表示 を させて みたり しても LED は 点 
灯しませんでした。 つまり， この 信号 はァ 
サ一 卜されな いという こ とです。 
參 実験 報告 （その 2) 

拡張 スロッ ト に 出て いる 信号が アサ 一 ト 
されない から と いって 油断 はでき ません。 
次に， 68000 の 19 番 ピン (VMA) を 引き抜 
いてみ ま した。 VMA 周 り の 配線 を ざつ と 
調べた と ころ 図 2 のよ うな 感じでした から， 
この ピンが 接続され ていない と 信号 はずつ 
と ハイ レベル に な つた ままになる わ けで， 
X68000 内部の 回路に も VMA が アサ 一 ト さ 
れ たという 情報 は 伝わりません。 それでも 
X68000 は きちんと 動作 しまし た。 
參 実験 報告 （その 3 ) 

調子に のって， その 隣の E クロック 出力 
を 抜いて みま した。 抜いて も X68000 はきち 
んと 動きました。 も しかしたら BERR を 発 
生す るタ イミ ングの 作成 (DTACK がタ ィ 
ム アウトし た 場合の 処理） にこの E クロ ッ 
クを 使って いるので はない かと 思い ま した 
が, 大丈夫な よ う です。 DB.X で 突 装され て 
いない メモリ エリア を アクセスしょう とす 
ると， ちゃんと （といって いい もの かどう 
力'） バス エラ一 が 発生し ま した。 

• id 3 冊 

VMA が アサ 一 ト されないで, しかも 接 
続 を はずして しまっても まったく 問題が 起 
こらなかった という こと は， この 信号が ま 
つたく 参照され ていない という こと で， 


図 2 6BHC000 の VMA 周辺 
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VPA が 6800 系 LSI のァ クセス を 始める ため 
に 使用され ていない という こ とです。 つま 
り， VPA はすべ て オートべ クタ 割り込みの 
要求に 使用され ている という こと に ほかな 
り ません。 

E クロック を はずして しまって もまった 
く 問題が 起こ ら なかった という こと も 考え 
あわせる と， X68000 は 6800 系 LSI を ァクセ 
ス する サイクルに はならない という こ と 力 f 
いえます。 

という わけで， E クロック はいらな いし， 
VPA は AVEC に 直結 すれば いい し, となつ 
て ァクセ ラレータの 回路 は 随分と 简 単にな 
り ま した。 図 3 に 新しい 回路図 を 示します。 

GAL について 

以上の ように， この 連載で は あっち を 変 
更 したり， こっち を 変更したり というよう 
な こ とが 毎月の よ う に 起こ り ます。 先月 号 
の 写真から も わかる ように， ァク セラ レー 

タ の ボー ド はとても 高密度な 配線 を 行い ま 
す。 変更の たびに ハン ダゴテ を 取り出して 
きて 配線 を 変えて いて は， 汚くな つてし ま 
いますし， 変更の たびに どこかの 配線 を 余 
計に 切って しまったり というよ うな こと 力 f 
起こらない とも 限り ません。 奥まった と こ 
ろの 配線 を 変更す るのに， 手前の 配線 をい 
つ たん 取 り 外さ な ければ な らな いというよ 
うな こと も あるでしょう。 

そんな わけで， この 連載で は GAL を 使用 
します。 GAL の 大まかな 内容に ついては 先 
月 号の 囲み を 参照して く ださい。 

最終回が 待てずに， 先月 号の 回路 をい き 
な り 組み あげて しまった 人 もい るか もしれ 
ません 力 5 ', 大丈夫です。 20V8 に 接続され て 
いる FC0 ~ 1 や A16〜19 を 無視す る だけ 
ですから。 GAL に してお いてよ かった でし 
よ ラ - 

さて， その GAL の 働き を 記述す るのに 
GAL コンパ ィ ラ という ものが 必要に なつ 


HO Oh!X 1993.2. 


てきます。 コンパイラ というの は C コンパ 
ィ ラ と 力' PASCAL コンパ ィ ラ というと き 
と 同じで， 翻訳 機と いう 意味です。 今回 は 
その コンパイラに K.E.M Electronics 
Ltd という 会社の mini-CUPL という もの 
を 使用し ま した。 これ は， LOGICAL 
DEVICES,INC の CUPL の サブ セ ッ ト で， 
対象と なる 半導体 を 16V8 と 20V8 に 制限 し 
た も のです。 サブ セ ット といっても， この 
2 種類の GAL を 使って いる 分に はなん ら 
問題 は あ りません。 

たいていの GAL コンパ ィ ラ 力 5 — そう であ 
るよう に， こ の mini-CUPL も IBM PC ヒ で 
動作し ます。 PC-9801 上で も 一応 は 動作す 
るので す 力す， 回路 シミュレータ などの グラ 
フ ィ ッ ク 描画 関係が う まくい かないよ うで 
す。 

X68000 用の ァ ク セラ レー タを 作ろ う と 
していて， IBM PC を 持って いて， しかも 
min 卜 CUPL を 待つ ている 人と なると， かな 
り 限られて くるでしょう。 そこで， この 連 
載で は GAL コンパイラの ソースファイル 
(以下で は， PLD フ アイ ノレと いう） を 掲載 

図 3 新しい 回 sen (上部 は 先月と 同じ） 


する ときには， その コンパイル 結果の ヒュ 

ーズ パターン （以下， JEDEC ファイル。 
Joint Electron Devices Engineering Coun- 
cil: 「半導体 製造業 者の 公的 規約 会議」 の 略 
らしい。 C コンパイラ などで いうと ころの, 
オブジェクト ファイル） を 掲載し ます。 こ 
の ヒューズ パターン というの は， どの コン 
パイ ラを 用いて も， GAL に 焼き 込む 内容が 
同一に な るなら 问 一に なります。 つまり， 
ヒューズ パターン を 入力 すれば， PC - 9801 
と それにつ ながる GAL ライ タを 待って い 
る 人なら ば， これ を 利用で きる わけです。 

GAL ライタ i|i 体で あ れば PC-9801 W の 
もの 力？， いろいろと 雑誌に 発表され ている 
ので 安価に 製作で き そ うです。 私 個人と し 
て は， 参考文献 1 がお すすめです。 これ は 
プリンタ に 接続す る タイプの も ので， 製作 
も 簡単で， だいたい 5000 円く らいで 製作で 
きそうです。 なお， 参考文献 2 にこれ を A 
バージョン （とりあえず， ノーマ ルバ一 ジ 
ヨンの 高速 版 だと 思って ください。 ァクセ 
ラレータの 製作で はこち らを 使う こと を奨 
励 します） に 対応 させた も のが 出て い る の 


で， これ も あわせて 調べて みると よいで し 
よ ラ 。 

min 卜 CLFIJ こついて 

Oh ！ X に 掲載され たォ ブ ジ ヱク卜 プロ グ 
ラムの ダンプ リスト を 眺めても， さっぱり 
わ けがわ か ら な いよう に， GAL の JEDEC 
ファイル を 眺めて も 内容が わかる 人 はい ま 
せん （と， いい 切って よいよう な， 悪い よ 
うな …- -. よ く わからない 雑誌 な ん だ な ， 
Oh!X つて）。 いちいち 等価 回路 を 示して い 
く の も 面倒です し， GAL を 使う メリット が 
消えて しまいます。 

そ ん な わ けで， PLD ファイル （GAL の ソ 
ース ファイル のこと） の f£ み 方 を 説明 し ま 
す。 こ の 説明 は 报 載す る リスト を 読める よ 
うになる ための ものです。 これ さえ マスタ 
一 すれば GAL を 自由に 焼き 込め ると いう 
ものではありません。 し 力' し， 「読める j よ 
うに なれば， ほかの コンパイラ （たとえば, 
PALASM の 新 し い バー ジョン だ と 力'， 
PAGASM と 力'， OrCAD だと 力'） へ 移 ffi し 
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たりで きる ようになり ますから， 社会人の 
方 や 電気 系の 大学生の 方 は， 周囲 を あさつ 
てみ て 利用で き る 環境 を 最大限に 活用す る 
の も ひとつの 手 かも しれません。 

PLD ファイル 自体 は た だの テキス トフ 
アイ ル です。 ここら へんは C コンパイラと 
同じです。 好きな エディタ を 用いて 好きな 
よ う に 書きます。 あま り 勝手な 書き方 をす 
る と コンパ ィ ラが 文句 をい います。 

^ へッ々 

PLD フ ァ ィ ルの 先頭に は， 以下の よ う な 
項目が あります。 これら を 省略す ると コン 
パイ ラが 受け付けて く れ ません。 項目の 終 
わりに は "； " を 入れ， セパレ 一タ としま 
す。 

Name: 

GAL に 名前 をつ け， ここに 書きます 
PartNo: 

パート ナンバー を 記述し ます 
Date: 

曰 付 を 書き ます 
Revision: 

リビジョン （何回 手直しし たかと 力'） 
Designer: 

設計者の 名前 
Company: 

設計者の 所属 
Assembly: 

使用す る コンパ ィ ラの 名前 
図 4 


Location: 

基板の どこに 配置す る GAL なのか （U1 
と 力' U2 とか 基板に シルク 印刷す る 場合 は 
それに あわせる） 

これ 以外の 項目 を 記述したい と き に は， 
「/ * ~ ~ * ん で 囲ま れた 範囲が 注釈 と み 

なされる ので， ここに 記述 を 行います。 
參 ピン 配置 

へッ; 5?' の 次に は 必ず， GAL の ピン 配置 を 
記述し ます。 ピンの 名 前 は NC(Non 
Conected ： 接続 しない） 以外に 同じ もの を 
使用して はいけ ません。 
例） PIN 1 = CLOCK; 

1 番 ピン を CLOCK と 名 づける （名 づけ 
ただけ で， こ こ では こ の 信号が はた して ど 
のように 入力 端子， あるいは 出力端子 とし 
て 機能す るの か は 問われない）。 

信号が 負！? 論 （ 0 V のとき に 有効で， 5 V 
のとき に 無効な もの） の 場合に は， 名前の 
前に 「！ j をつ けます。 
例） PIN 2 = ！ RESET; 

2 番 ピン を/ RESET と 名 づける。 

ま た， 省略 形 と して 以下の ような も のが 
あります。 

例） PIN {2. .5} = {A1..4} ； 
PIN2 を A1 に， 
PIN3 を A2 に， 
PIN4 を A3 に， 
PIN5 を A4 に， 


のよう に 対応 づける。 

參 等価 式の 記述 （組み合わせ 回路） 

ピンの 配置お よび 命名 力 s 済んだら， いよ 
いよ その 機能 を 定義して いきます。 といつ 
て も そんな に 難 しい 決ま り ご と が あ る わ け 
ではな く C 言語の 方言み たいな も のです。 
こ こで 使える 演算子に は 以下の 5 種類が あ 
り ます。 

= 代入 
！ 反転 

# 論理和 （OR) 
& 論理 積 (AND) 
$ 排他的 論理和 （EX- OR) 
このと き， 代入の 左に 現れた 名前で 示さ 
れる ピンが 出力 ピンと なります。 基本的に 
は 右が 入 力 ピ ン です 力-:, 出力 ピンの 内容 を 
フィードバックさせる こと もで きます。 さ 
らに， ピンに 出さない 一時的な 変数 を 使う 
こ と もで きます。 

例） TEMP = AND1 & AND2 ； 

ANDOUT = TEMP & AND3 ； 

AND1 と AND2 と AND3 の 論理 積 を AN- 
DOUT に 出力す る。 

あと， 左辺に 「.0E」 とか 「.D」 とか 余計 
な も のがつ く こ と が あ る のです が， とりあ 
えず これら は 出力端子の 種類 を决 める もの 
だ と 思って ください （.0E が Output Enable 
の 制御で， .D が D ラッチの 制御です。 細か 
いこと は， 实 際に 使用す る 際に その都度 説. 
明し ます）。 先月 号の 図 5 ( あの， 蜘蛛の巣 
みたい な 回路図です） で， OLMC と 書かれ 
た ブラ ッ クボッ クスが あ り ま した 力' ; ， あれ 
の 中身 は 図 4 のように なって います。 ここ 
に 細工して 出力 をい じ り ます。 
參 順序 回路の 記述 

CUPL では 順序 回路の 記述が ま るで 
BASIC のよ う に 行えます。 順序 回路と い う 
の は 「142 クロック 後に PIN3 を アサートに 
して， それから 11 クロック 後に〜。 でも， 
RESET が アサート された 場合に は， 最初 
から やり直して 〜云々」 というた いへん 面 
倒 臭い ものだった のです が， CUPL を 使え 
ばい ま までの 苦労が ゥソ のよ う に 簡単に 記 
述 できます。 ただし， これ をす ベて 説明す 
るの は 非常に 大変な ので， リスト 1 に 示す 
mini-CUPL に 付属 していた サンプル プロ 
グラム を 眺める に とどめます。 

この リス トは 10 進数の カウンタ 回路 を 作 
るた めの ものです。 dir (3 番 ピン） に 0V 
を 入力 すれば， アップ カウンタになります 
し， 5 V を 入力 すれば ダウン カウンタ にな 
り ます。 結果 は Q0~Q3 (17~14 番 ピン） に 
2 進数で 出力され ます。 カウント している 
最中で 桁 あふれが 起こった 場合に は carry 


S3- 



Combinatorial Output with Feedback ConTiguration 
for simple Mode 


-SYN= I . 

~N A -X0R= 0 
-X0R= I 


defines Active Low Output, 
defines Active High Output, 
defines X\ 


OLMC except | 
is function. 


！ configured to 



Vcc 


Combinatorial Output Configuration 
for Simple Mode 


-C3 


■XOR= 0 defines Active Low Output. 
■XOR= I defines Active High Output. 
■AC I = 0 dettnes this configuration. 
■Rnsl8&l9are permanently configured i 
function. 



Dedicated Input Configuration for Simple Mode 
-SYN= 1 . 
-AC 0 = 0 . -SYN= I . 
-X0R= 0 defines Active Low Output. 
•X0R= I defines Active High Output. 
-AC I = 0 defines this configuration. 
-All OLMC except pins 18 & 19 can be configured t 
this function. 
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(18 番 ピン） を アサ 一 ト します。 clr (2 番 
ピン） に 5 V を 入力 すれば， どんな 状態で あ 
つても， カウント を 再び 0 から 始めます。 
クロック 入力 は elk (1 番 ピン） に加え ま 
す。 ここに は 書いて ありま せんが， GAL へ 
入力す る クロ ック はすべ て 立ち上がり 時に 
ト リ ガー します。 

以上 を 踏ま えて， リスト 1 を 「眺めて」 
いきます。 ヘッダと ピンの 定義 はい ままで 
述べて き た と お り です。 34 行 目 の， 

field count = {Q3..0} ； 
という ので， Q0~Q3 を" count" という 名前 
の カタ マリと して 扱う と 宣言して います。 
次の 35 行か ら は， プリ プロ セ ッサ 命令です。 
C 言語の #define 命令 と ほぼ 同 じです。 

45 行 目で は clr と dir を" mode" という 名 
前の カタ マリ として 扱う と 宣言して います。 
この 組み合わせが， 

clr = 0, dir = 0 
のとき に は up が 有効， 

clr = 0, dir = 1 
のとき に は down が 有効， 

clr = 1, dir = 0 
のとき， ま たは， 

clr = 1 , dir = 1 
のとき に は clear が 有効 となる よう に， 次の 
46 ~ 48 行 目で 定義 さ れ ています。 

以上の ように やって きて， やっと 順序 回 
路の 記述に 入れます。 50 行 目の， 

sequence count { 
というので， 「ここで は， count について 話 
を 進める よ 一」 と 宣言して います。 前述の 
ように， count というの は， Q0~Q3 のこと 
でした から， これらに ついて 話 を 始める わ 
けです。 次の 行から， 

present SO 
のよう な 記述が あ り ま す 力 ? ， こ れカ ？ 「ラベ 
ル」 に 相当し ます。 SO というの は 38 行 目で' 
b'0000 と 同じ だよ， と 宣言され ている ので 
した。 

い ま までの 話 を まとめる と， 出力 Q0〜Q3 
がすべ て 0 の ときには， こ の present SO の 
と ころに 記述され ている もの を クロック 入 
力 時に 実行す る のです。 Q0 が 1 で， Q1-Q3 
が 0 の 場合に は presents 1 のと ころ を 実行 
します。 

実行す る 中身の if 〜というの は， C 言語 
などと 同じで， 「もし〜 なら」 という 構文で 
す。 present SO では， 

• up が 有効な ときに は， 次に present SI へ 
行け （アップ カウンタ として 作動せ よ） 

•down が 有効な ときには， 次に present S9 
へ 行け （ダウン カウンタ として 作動せ よ） 

• clear が 有効な ときに は， 次に present SO 


へ 行け （初期化して 最初の 状態に 戻れ） 
というよ うに 命令され ています。 ここらへ 
んの 「ノリ」 は 非常に 重要です。 ほかの 「ラ 
ベル」 のと ころに も， 同じよう な 記述が な 
されて います。 ただ 例外的に， 最後の 行で 
は （つ ま り present S9) では， 
out carry 

と いう 記述が 見受けられます。 状態 S9 にな 
つたと いう こと は， 桁 あふれが 生 じ たとい 


うこと なので （アップ カウンタ の 場合に は 
繰り上がって 10 になる し， ダウン カウンタ 
の 場合に は 繰 り 下が り が 起 こった ことに な 
る）， carry を 出力す るよう にして います。 
細かい こ と をい えば 「電源 投入 時には， 
出力が 0 — 9 の あいだに いるか わからない 
から， S10〜S15 も 安全性の ために 必要なん 
だよ」 と 力'， いろいろ いいたい ことがある 
のです 力 5 , それ はまた の 機会に しましょう。 


Name 

Partno 

Date 

Revision 

Designer 

Company 

Assembly 

し ocEition 

Device 


CountlO; 
CA0018 ； 
12/19/89； 
02； 
Kahl; 

Logical Devices , 
None ； 
None ； 
g!6v8a; 


聿 《聿* 本 享窣隼 》， 
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Decade Counter 


/* rhis is a 4-bit up/down decade counter with synchronous */ 

/* clear capability. An asynchronous ripple carry output is * ゾ 

/ * provided for cascading multiple devices . CUPL state machine */ 

/* syntax is used . t / 
/**t**tt*t*i*t*t*****t**X***tt ******** tttt********ittift**1t*ttttt/ 

/* Allowable Target Device Types ： PAL16RP4 , GAL16V8 , EP380 */ 
/*»**:|;t#*t»t»****»**:*»»*» 隼 本 》聿》-1 本 ** 零; t» ネ 本本： （本 #聿 本 》 隼 享 》本》 傘 束 


Inputs 


28: pin 


/本 Counter clock 

/ * Counter clear input 

/* Counter direction input 

/* Register output enable 


[ M . . 17 I = [Q3. . 0] ; /* Counter outputs 

18 = carry; /* Ripple carry out 

neclarationa and Intermediate Variable Definitions **/ 


1 1. e 1 d count. 
Sdef 
$def 


Sdef 
Sdef 


0000 
0001 
0010 
0011 
0100 
0101 
0110 
0111 
1000 


field mode = (clr,dir] ； 
up = mode ： 0 ； 
down =； mode ： 1 ； 
clear = mode '. [2 . . 3] ; 

/** Logic Equations メ 

sequence count ( 

present SO 

down 
clear 
dawn 
up 

down 
clear 
up 
down 
clear 
up 
down 
clear 
up 
down 
clear 
up 
down 
clear 
up 

down 
clear 
up 
down 
clear 
up 
down 
clear 
up 

down 
cle&r 


present SI 
present S2 
present S3 
present S4 
present S5 
present SB 
present 37 
present S8 
present S9 


declare counter bit field 
define- counter states */ 


dec 丄 are mode control field 
define count ud mode */ 
define count down mode */ 
define count clear mode */ 


free running counter */ 


next SI 
next S9 
next SO 
out carry; 
next 
next 
next 
next S3; 
next 
next SO; 
next S4 ； 
next S2 ； 
next 
next S5 ； 
next 
next 
next 
next 
next 
next 
next 
next SO; 
next 
next 
next S0 ； 
next S9; 
next 
next 
next Sid ； 
next 
next 
out carry ； 


assert carry output 
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ソフ卜 ウェア j 

SOFTWARE 


68000 と 680200)^冑 

モトローラ の 68020 の マ ニュ アル を 見て 

いると， ォ ブジエ ク ト レベルでの 68000 と の 

完全 互換性 を 謳って あるので すが， 現実 は 

そんなに 甘く はありません。 どちら かとい 

う と， 68000 に はや や 思想 的な 欠陥が あり， 

これで 本格的な マルチ タスク OS を 走らせ 

ようとす ると， つらい 作業と なって しまい 

ます。 68010 以上の MPU を ホン モノに する 

ための， やむな い 処置 だ と は 思い ま す が, 

こ の 時点で 68000 との ソフト ゥヱァ 的な 相 

違 点が 生じて しまいました。 もっとも， ュ 
一 ザ 一 プログラム を 組んで いる 場合に は， 

そ れほ ど 意識 しなくても 済む のです が， こ 
と スーパーバイザ モー ドで觔 作す る （正確 

に はこの モードへ 移行す る） プログラム を 
書く ときには， これらの 相違点に 法 意 をし 
な く て はな り ません。 

具体的に は， 68020 は 以下の 2 点で 68000 
と 異な り ます。 

•MOVE SR, Dn が 特権 命令 となった 
参 例 外 処理 における スタックの 深さ が 違 う 

解決法 は， まず， 

MOVE SR, Dn 
が 特権 命令 となった ことに 関する 解決 方法 
です。 少 々 乱暴です が, こ こ では MPU 力 ！， 

MOVE SR, Dn 
を 実行しょう としたら， そ の 命令 を 無条件 
に， 

MOVE CCR, Dn 
に 書き換えて しまう のです。 具体的に は， 

MOVE SR, Dn 
を 68020 の ユーザ モー ドで 実行 しょうと す 
る と ， 例外処理の 8 番 （特権 違反） が 発生 
します。 そこで， こ の 例外処理の 先頭に， 

movem.l d0/a0 ，- (a7) 

movem.i 10(a7), aO 


図 5-a 680D0/6B008 の ショー 卜 スタック フレーム 


move (a0) , d0 
* 実行し よ う と した 不当 命令 
andi #$ffc0,dO 
cmpi #$40c0,d0 
movesR, Dn 力 ， ? 
bne skip 
ori #$200, (aO) 

* move CCR, Dn に 害き 換え る 
moveq #9， dO 
dO, cacr 
シ ュをク リア 
(a7)+,d0/a0 


movec 
* キヤ 
move 
rte 

skip: move 


(a7)+,d0/a0 


以下, 本来の 処理 


などの， プログラム を もぐり 込ませて おく 
のです。 この 処理の 中で， なぜ キャッシュ 
を 書き換え るかと いうと， そり や プロ グラ 
ムの 自己 書き換えに 走った のです から， メ 
モリ 上の データと， プログラム キャッシュ 
上との 同一 性 （コ ヒー レンス） を 保った め 
にやむ をえない のです。 そう， 高速 グラフ 
イツ ク描 画ノ ゝ° ッケ一 ジ MAGIC な どの， 自 
己書き 換え テクニック を 使って いるよ う な 
プログラムに 対しても， ァクセ ラレータ は 
無力です。 無力と いうよりも， キヤ ッシュ 
を 有効 にして い た 場合 に は 確実に 誤動作 し 
ます。 ここで は， そのような ときには キヤ 
ッシュ を 無効に して， 世の中と はそんな も 
のと 素直に 割り切り ましょう。 
図 5-b 68000/68008 の バス エラーと アドレス エラ 


さて， より 根本的な 問題 を 含んで いるの 
が 2 番目の 相違点， すなわち スタックの 深 

さが 違う ことです。 具体的に は， 図 5 を a 

てくだ さ い。 68000 で 例外処理に 移行す る 場 
合， その 例外処理の 内容が どうで あれ， 図 
5-a の よ うにし か スタック は 積まれません 
でした。 よって， バス エラ一 がー 度 発生す 
ると， どの アドレスの メモリ アクセスに 対 
して エラ 一が 発生 し た のかが わからずに， 
それ 以前の 状態 を 完全に 復活させる こ と は 
非常に 困難な 作業でした。 この こと 力、 
68000 で 仮想記憶 機能 をサ ポー 卜しようと 
する 際， 一番の ネックに なって いました。 
68020 では 仮想記憶 と 引き替えに， こ の 点に 
おける 68000 との 互換性 を 失って しまった 
のです。 バス エラーに 限らず， 例外処理で 
はとに かく 図 5-b，c， d, e です。 

こ れが X68000 において 害 を も た ら すの 
力 f Human の DOS コール や， SX-WINDOW 
の ファンクション コール を 利用す る 際です。 
ご存じの ように， これらの ファンクション 
コール は 引数 をす ベて ス タツ ク 上に 積む こ 
とに よって システムに 渡して います。 つま 
り， この 内容 を a7 レジスタ 相対で 参照して 
い る 箇所 はみ な， そ の 相対値が 狂つ てし ま 
うのです。 この 相対値 を 再調整 してやる か, 
それと も 処理 前に スタックの 内容 を 調整し 
て やる 力 >。 道 は 2 つ あ り ます。 

Macintosh の ァクセ ラレータ では 前者が 
メ ジ ャ 一 な 方法の ようです が， 今回 は 後者 
を 採ろう と 思います。 相対値 をす ベて 調節 
してやる というの は， Human や FSX をす 
ベて 解析し なければ いけない わけで， 私 ひ 
一に 対する スタック フレーム 


ト サイクルの 打ち切り 
. ド サイクルの 打ち切り 


= 命令 実行中 


(FC2, FCI, FC0) 
- ビッ ト * 号 


アクセス タイプ 


現行 サイクルの ァ ドレス 


命令 レジスタ 


ステ一 タス レジスタ 


プログラム カウンタ 


16 ビッ ト ヮ- 


図 5-c フォー マツ 卜 $◦ の スタック フレーム （4 ワード） 



ステータス レジスタ 


プログラム カウンタ 


ベクタ 才フセ •: 
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とりの 力で はとても 及ばない からです。 ち 

なみに IOCS コール は 引数 をす ベて レジス 

タ で 渡す た め ， 変更の 必要 はありません （た 
だし， 空 ループで タイミング を 取って いる 
と ころ は 変更し なければ いけない かも しれ 
ません。 そこら へんのと ころ は， クロック 
アップ 組から ノウハウ を 借りて く る ことに 
します）。 

まず， F ライン 不当 命令 や A ライン 不当 
命令の 例外が 発行され たら， 本来の ファン 
クシ ヨン コールへ 飛ぶ 前に， スタック フレ 
ームを 除去して， 68000 と 同じ 構成に してや 
ります。 そして， ファンクション コールの 
処理が 終 わ つ た 時点 で， また スタック フレ 
一 ムを揷 入 してやり， rte 命令で ユーザ モー 
ドに 戻る という 寸法です。 

先 ほどから 「本来の 処理へ 飛ぶ 前に」 と 
力' 「本来の ァ ドレス」 などと いう 言葉が 出 
てきました 力 f ， いったい どのように 辻楼を 
あわせる 作業 を 割り込ませ るので しょ う 力'。 

68000 では リセット 時に 0 番地 か ら PC を 
4 番地から SP を 読み込む と いう 作業が 行 
われて いました。 よって， この 領域 は 電源 
投入 時の こ と を 考えれば， 当然 ROM でな く 
てはいけ ません。 しかし， ソフトウェアに 
よって は， 残りの 例外処理の ベクタ ァ ドレ 
スを 書き換え たいこと もあります。 だから， 
「最初の 2 回の メモリ アクセス は ROM に し 
て， それから あと はずつ と RAM を あて 力 5 
う」 とか 「RAM 力' ROM か は バンク 切り 替 
え で 決め る」 などと いう 変則 的ァ ド レ ス デ 
コーダ を 用意 し な ければ な り ませんで し た。 
68020 では この 反省 を 踏ま えて， 例外処理の 
ベクタ テ一 ブルの ァ ドレスに オフ セッ ト が 
力' けられる よう になって い ま す。 

たとえば， この オフセット レジスタ を 力' 
ける レジスタ （ベクタ ベース レジスタ） 
VBR に $ED0400 を 入れて おけば， ベクタ テ 
一 ブル は X68000 の SRAM 内に 設ける こ と 
がで きます。 そして， 例外処理の 中で もス 
タ ックを 使った 引数 渡し を 行わない 処理 
(DMA の 転送 開始 割 り 込み な ど） は その ま 
ま 本来の 処理 ルーチンへ 飛ばします。 本来 
の 処理 ルーチンが どこに あるか は， 0 番地 
からの 「本来の」 ベクタ テーブル を 見て 調 
ベれば わかります。 F ライン や A ラインの 
例外が 発生 したと き にだけ， スタックの 「う 
わば み」 を 書き換えて 元の 処理へ 飛ばす の 
です。 

そして， 例外処理から ユーザ モー ドの処 
理 へと 復帰す る と き， すなわち rte 命令 を 発 
行す る 時点で スタ ッ ク フレーム を 挿入 し て 
やります。 

キヤ ッ シュの 設定 や VBR の 設定 を 行 う 


の は， SRAM の プログラム 領域に 書き込ま 
れた プ 口 グ ラ ム です。 Human の SWITCH 
コ マン ドで， 起動 デ パイ ス 名に SRAM を 指 
定 すると， X68000 は 初期化に 必要 最小限の 
処理 を 終える と， ここに 飛んで くるよう に 
します。 ROM のこの ルーチン を 眺めて みま 
したが, ど うやら 68020 に 引っ掛かる よ う な 
命令 はない よ うです。 

幸いな こ と に， Human.sys や FSX.X はデ 
ィ ス アセンブラ dis にかけ る と， ほぼ 完全な 
かたちで ソース リストが 復元され ます （も 
つと も， ラ ベル 名な どはメ チヤ クチャ だ 
が）。 試し に， Human.sys を dis.x にかけ てみ 
たのです が rte 命令 は 12 箇所 し か 使われて 
いません でした' (バージョン 2. 03)。 これな 
ら， Human や FSX の 全容 を 知る の は 不可 
図 5-d フォー マツ 卜 $1 の スタック フレーム 


ステータス レジス:; 


プログラム カウンタ 


図 5-f フォー マツ 卜 $8 の スタック フレーム 


ステ一 タス レジスタ 


プログラム カウンタ 


ベクタ オフ セッ 


命令 ァ 1 


図 5-e フォー マツ 卜 $e の スタック フレーム 


プログラム カウンタ 


：• クタ オフ セ': 


データ 出力 バッ： 


f ータ 入力 バッ： 


保留 


命令 入 カバ 


フ一 ド） 


： 


図 5-g フォー マツ 卜 $S の スタック フレーム 


-タス レジスタ 


プログラム カウンタ 


ベクタ オフ セ': 


命令 ァ ドレ；; 


(4 ヮ 一 ド） 


能です が， 書き換えが 必要な ところ を 見つ 
ける の は 容易 かも しれません。 

* * 氺 

能書き は 以上で 終わ り ました。 次回から 
は， いよいよ 実 機 テストに 入ります。 速度 
はと も かく， とにかく 動く という バー ジョ 
ン です。 その 1 号 機が 動いて から いろいろ 
と 速く 動作させる ための 工夫 を 凝ら してい 
き ます。 
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図 5-i フォー マツ 卜 $B の スタック フレーム 
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(で) の ショー 卜 プロば 一て い - - その/ n 


音楽つ マい いな 

Komuna Satoshi ャ、 I" 

隙間風の ため （で) 氏 は， 風邪をひいて しまったよ うです ね。 それでも 元気 いっぱい 
の (で) 氏が お膳り する の は， ショー 卜で も 音楽が カツ コ イイ r QREWD.BAS」 と 
半透明で 表現力が アップす る 外部 関数 「CRTS.FNC」 の 2 本です。 



「しょうゆ」 つて 漢字で 書け ます か？ 私 
は 「しょう 力 5 」 つて 字 すら 書け ません。 こ 
ん ばん わ， （で) です。 

突然です 力 f , しょう が 湯 つ て ご 存 じ です 
か？ 先月の 「風邪 ひいた」 つて 話の 続き 
なんです 力す， あの あと 鼻 は ナイアガラの 淹 
のよう に 流れ まくり， 頭 は 悪さ を し た 孫' I 吾 
空の ように 締めつ けられ， 熱 は 茶が 沸かせ 
る ま で ガンガン 上がつ てし まい， 「もうこの 
ま ま では 死んで しまう つ！ ゼィ ゼィ」 と 
いう ところまで いってし まった のです。 で， 
こり やい かん， てんで 薬屋に 風邪薬 を 買い 
にいった のです 力 ? ， ここのお ば ちゃんが 親 
切 な 人で 「体が あ つた まる わよ」 といって 
幅 5 センチ， 長さ 10 センチ， いわゆる 入浴 
剤に ありがちな 大きさの 「しょうが 湯 j と 
書いた 袋 を ォマケ につけて くれたんで すねよ ね。 

ふって みたら 「さらさら」 つて 粉の 入つ 
てる 気配が する。 こり や あ， 風呂に 入れる 
粉末 状の 「登 別」 とか r 草津」 とかみたい 
な， いわゆる 「日本の 名湯 シリーズ」 に 違 
いないつ てんで さつ そ く 風呂に 粉 を 入れて， 
つかって みた わけです。 

んー， なん と も 変わった 香りが する （^が 
詰まって たんだけ ど）。 おつかし いな 一， な 
ん なんだ これ， と 思って， 風呂から あがつ 
てよ 一く 袋の 裏 を 見て みたので す。 

そしたら， なんと， 袋に 1 " は Occ のお 湯に 
溶かして お飲み 〈ださい」 つて 書いて ある 
じゃあないで すか ！ 


「生姜 湯 [しょうが ゆ] …… 熱湯に おろし 
しょう 力 5 と 砂糖 を ま ぜて 飲む 発汗 剤。 風邪 
気味の ときに よい。 [小学館， 日 本 語 大事 典 
よ り]」 

飲み物 だつ たんです ねえ， しょうが 湯つ 
て。 体 も 温まった からい いです けど …… 。 

みゾ 音楽 はいいな あ 

ん では， まず， 今月の 1 本 目の 作品に い 
きましょう。 1 本 目の プログラム は 神奈川 
県の 笹 井さん の 作品で シ ョート ゲーム 
QREWD.BAS です。 ど 一ぞ ！ 
QREWD.BAS for X68000 
(要 ジョイ ス ティ ック， Z— MUS に, MUS に 乙 
FNC, PCM8.X または MIDI ボー ド &SC-55) 
神奈川県 笹 井進 也 

QREWD と 書いて 「くり ゆ 一 ど」 と 読む 
この ゲーム は， X- BASIC ver2.0 以上 用の 
ショート プロ グラ ム です 。 ユーザー の 環境 
によって MIDI 版， PCM 版 を 選ぶ ことが で 
きます。 PCM 版の 場合に は， フリーウェア 
PCM8 . X が 必要です。 で， この プログラム 
にはちよ つと し た 下準備が 必要です。 

まず， リスト を 打ち込む 前に， お好みの 
PCM ファイル を 3 つ 用意して ください。 こ 
いつら 力； ミス， ゲーム 才ー パー， 面ク リア 
の 効果音に な り ま す。 ZVT.X な ど を 使い 自 
分で サ ン プリン グす る の がべ ストです が， 
Z- MUSIC の システムに 入って いる PCM フ 



アイ ルで代 ffl しても かまいません。 

どちらに しても， できるだけ センスの よ 
いもの を 使い ま しょ うね （ま， 思いつき り ミ 
スマ ツチで ヘンな 音っての も シュール でい 
いか！） しれない けど）。 これら を プログラム 
と 同 じ ディ レクト リにそ れ ぞれ， "QRD1. 
PCM" "QRD2.PCM" "QRD3.PCM" とい 
う ファイル 名に してお きます。 

ま た ， PCM 版で は Z-MUSIC システムの 
ディスク 2 に 入って いる "WDS1.PCM" 
" WDK1 . PCM" "CHI . PCM" © 3 つも 同 じ 
の ディ レクト リに コピーし てく ださ い。 

で， あと は リスト を 打ち込んで (PCM8 版 
は リスト 1 を そのまま， MIDI 版 は 770 行 ま 
で リスト 1 を 打ち込み， 780 行 以降 は リ ス ト 
2 を 入力して く ださい） から， 
A > PCM8 (—MIDI 版 は 不要） 
A>ZMUSIC -U -P128 -S68SND. 
ZMS 

A > BASIC 
と Z-MUSIC を 組み込んだ 状態で BASIC を 
立ち上げ， プログラム を RUN します。 

で， ゲームの 遊び 方です。 タイ トルが 出 
たら， ジョイスティックの トリガ を 押す こ 
とで ゲームが スタート します。 下から 浮い 
てく る ドット を ジョイ ステ イツ クで 左右に 
コントロールして， 壁に ぶっから ないよう 
に 最上 部の ゴールへ 導いて く ださ い。 ド ッ 
トの劻 き は， ジョイスティック を 倒した 方 
向 に 加速度が かか ります。 ジョイ ステ イツ 
クを ニュートラルに している 状態で は， 現 
在 進んで い る 方向に 等速 直線運動 をす る わ 
けです。 

上方 向への 速度 は 常に 一定です。 面が 進 
む に 従つ て 壁の 間隔が 狭 〈なり， 難 し く な 
り ま す 力 *, そ の 分 左右の 加速度 も 大きくな 
り ま す。 移動 量 は 増 えます 力 ? ， コント ロー 
ルは 難し くなります。 

ク リアす ると ラウ ン ド数 X100 の 点数が 
入ります 力、 そ れ 以外に 芸術 点 も 入ります。 
つ ま り 芸術的 に ゴールに 入れば それだけ， 
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髙 得点が 得 られ ると いう わけです （どう 入 

る と 芸術的な のか は 内緒です けど …… ）。 3 
\»\ ミスす ると ゲーム 才 一 バーです。 

それにして も 久しぶりの ゲーム プロ グラ 
ム であります ねえ。 お兄さん は 嬉しい ぞ。 
すりす り。 

ゲーム 内容 はショ ート プロに あり がち な 
惯性 ド ット もの な ん であります が， ゲー ム 
はすつ ご く かっこいいです。 そ う， Z- MUSIC 
&PCM8 ( ま た は SC- 55) を 使って ゲーム r-| ' 
の 音楽と 効果音 を 出して いるので す 力 *， こ 
の ゲーム ミ ュ一 ジック がよ いのです よ ね， 
超 カツ コ イイの。 そう 力'， ショートで も 力' 
つ く いい 音楽 をつ ける と ゲーム もす ご く 力' 
つ こよく 見えて しまう の だな あ。 

実 をい うと 私 は， あんまり 音楽に は 自信 
のない 入 （かな り 控え目な 表現で ある。 人 は 
私 を 史上最大の 爆発 • 力 ラオ ケ 騒音 野郎 と 
呼ぶ） な ので， 自 分の 作つ た ゲームに ミュー 
ジック をつ けた こと がな か つ たのです 力 ％ 
これ 見て しまう となん だか， 自 分の 作つ た 
ものに も 音つ けた く なって し ま いますね。 
で も ， 作曲 な んて ぜんぜんで きないし な あ。 
は あ。 私 といたし まして は笹 井さん が う ら 
やま しいかぎ りです， はい。 

優良 サ: /7' レブ n ケラム 

ん では， 統 きまして 今月の 2 本 目の プロ 
グラム は， 広島県の 清水さん の 作品で 半 透 
明& プライオリティ を BASIC か ら 使う， 
CRTS.FNC です。 ど う ぞ〜。 
CRTS.FNC for X68000 

(要 C コンパイラ） 
広島県 清水 弘和 


今月の QREWD.BAS では， Z-MUSIC と PCM8 を ffi 
いますね。 今月 はこの ような 常駐 ソフト を 使う 
ときの 注意点に ついて です。 
★PCM8 . X と PCMDRV.SYS を 登録 してます か？ 

今回の QREWD.BAS は MIDI 版 は Z - MUSK が， 
PCM8 版で は Z—MUS1C と PCM8.X 力 ('£ 、要に な り ま 
す。 必ず 常駐 させてから リ ス ト を 実行 させて く 
ださい。 PCM8.X は IM2 年 6 月 号 付 錄の 「創刊 10 
周 年 記念 PRO-68K」 に 入って います。 また， PCM8 . X 
が 常駐して いる 場合で も CONFIG.SYS に PCM- 
DRV.SYS の 登 も 必要です。 CONFIG.SYS ももう 
—度 確認して みて く ださいね。 
★ オプション を 間違えて いません か？ 

それから， 今回の Z-MUSIC のように ほかの ソ 
フトを 事前に 常駐させる 場合， オプションの 間 
違いに 気をつけて ください。 今回の 場合 は， —U 
オプション をつ け 忘れる と， リスト は 正しくて 
も 「規定 外 トラック エラー」 になり ます （自分で 


この プログラム は BASIC の 外部 関数で 

あ り な が ら ほとんど c で iy: かれて い ま す。 
で， ちょっと リストが コマ t 刀れ に なって し 

まってい るんで す 力 f , CRT.S, PR.C, TR. 
C という 名前で リ スト 3, 4, 5 を 入力して く 
ださ い。 

リ ス ト は コマ 切れです け ど コ ン パイ ルは 
一発で できます。 打ち 問 違いがない こ と を 
確認したら， 

A>CC /Y /FxCRTS.FNC CRTS.S 
TR.C PR.C 

としてく ださ い。 こ れで OK です。 そして, 
コンパイルが 終わつ た ら ， B ASIC.CNF フ 
アイ ノレに， 

FUNC=CRTS 
と 書き加えて おいてく ださい。 この プロ グ 
ラム は X- BASIC に 3 つの 開 数を拔 張して 
くれます。 で， その 增 える 関数です 力 f , ま 
ず ひとつ は 画面 問の プライ ォ リ ティ を 変更 
させる た めの 関数で， prio (りです。 弓 I き 数 は 
int 型で 戻り 値 は あ り ません。 

r は 画面 間の プラ ィ オリ ティ， つまり， 
優先順位 を 示して いて， 0 ~ 5 の 範囲で 使 
えます。 スプ ライト を S, テキスト を T, 
グラフ ィ ックを G, 左に ある ほう が 優先 順 
位が 高い とすると， 表 1 のように 順位 を 変 
える こ とがで きます。 

2 つめ はグラ フ イツ ク のプラ ィ才リ ティ 
を 変える gprio(r) です。 r で ダラ フィック 
画面の ページ を 決定す る もので， 引数に よ 
つて 表 2 のようになります。 

最後 は 半透明 機能。 

trparent(r) と い う 名前で, 引数 r は 1 -11 
の 間で 使う こ とがで き ます。 
'こ の trparent はグラ フ ィ ッ クの最 もプラ 


やって 大騒ぎした）。 気をつけましょう。 
★ ほかの 常駐 ソ フ ト は 大丈夫 ？ 

ごく まれに ソフ ト によって は 指定され ている 
以外の 常駐 ソ フ ト な ど. のせいで 動かな くな つて 
いる 可能性 もあります。 普通, 常駐 ソフトと い 
う の は 一定の マナーに 沿って 作られる のです が, 
たまにお 行儀の 悪い ソフ 卜が 存在す るので す。 
どうしても 動かない 場合に は， 怪しそう な 常駐 
ソフト を 外し， リトライして みて ください。 
★ どう しても 動かない 場合 …… 

で， 本当に バグが あるの を 確認した 場合に は 

Oh!X の バグ 電話に 電話して ください。 そのと き 
に は， できるだけ エラーが 起きた 状况を 細かく 
説明して もらう ことになる （エラーが 出た 行, 使 
つてい る ソフトの パージ ヨン. 琛 境） ので， メモ 
をと つてから していた だける と 非常に あり がた 
いです。 電話しながら キ一 ポ一 ドを 叩く なんて 
ことがない よ うにね。 


ィ オリ ティ の 高い ページと いろいろな ぺー 
ジ との 半透明 機能 を 使え るよう にします。 

そ の 内容 は， r を 1 か ら 11 ま で 変 える ことで 
それぞれ， 表 3 のよ う に 変わ ります （セ カン 
ド ページと 書いて あるの は， グラフィック 
の 2 番目に プライ オリ ティ の 高い ページの 
こ とです）。 特殊 プラ ィ オリ ティ は， ダラ フ 
ィ ックの プライ オリ ティが テキスト ゃスプ 
ライトよ り 低い とき， グラフ ィ ッ クの 最も 
プライオリティ の 高い ページの プラ ィ 才 リ 
ティ を， テキスト ゃスプ ライトよりも 上に 
する も のです。 

9~11 は， r=5 に加えて ビデオ コント 口 
ーラの レジスタ R2 の 最上 位ビッ ト を 立て 


表 1 優先順位の 一覧 



r = 0 


STG 





SGT 



r = 2 


TSG 



r = 3 


TGS 



r = 4 


GST 



r = 5 


GTS 


表 P ぺー 

-ジ 間の プライオリティ 
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3 

15 
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0 

16 

2 

3 
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0 
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19 

3 

0 
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20 
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2 

21 

3 


2 

0 

22 

3 


0 


23 

3 

2 


0 


表 3 半透明 機能 


r = 0 

戻す 


テキスト のパ レツ ト 0 の 色 

2 

テキス ト， ス ブライ ト 

3 

セ カン ド ページ 

4 

(r=2)+ セ カン ド ページ 

5 

(r=2)+ テレビ/ビデオ 

6 

(r=3)+ テレビ/ビデオ 


( r =4)+ テレビ/ビデオ 

8 

特殊 プライオリティ 

9 

5 と 同じ (R2 最上 位ビッ ト ON) 

10 

6 と 同じ 


7 と 同じ 



動かない よ， と 思う 前に （4) 


(で） のシ ョ 一 ト プロば一 て 
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る ことで， ス 一 パー インポ一 ズ時で も ビデ 
ォ 画像 を 表示 しないよ うにして います。 

と こ ろで， テレビ/ビデオ となって いると 
ころ は 力 ラーイ メージ ュニッ ト 用です ね。 

リス 卜 1 QREWD. 已 AS(PCM8 版） 


半透明 や 特殊 ブラ ィ オリ ティ の 領域 指定 は， 
プライオリ ティの 最も 高い グラ フィ ックの 
パレ ッ トコ 一 ドの 最下位 ビ ットを 1 にして 
(偶数に して） 指定し ます。 

…… という こ とです 力-:, おわか り いただ 
け まし たで しょう 力'。 ちょっと 文章で 説明 
すると 難しい よう だけど， サンプル （リス 
ト 6) を 実行 すれば， ひと 目で どんな こと 
をして いるか わかる と, 1 i 1 , いますよ （それで 
も わから ない 場合 は， InsideX68000 を 読む 
のが 才 ススメ かな）。 

んー， それにしても， よく 考えて みたら 
C 言語で 書かれた X - B AS I C の 拡張 関数つ 
て ショート プロ 初， かな。 やっぱり この 手 
の プログラム は C で^く のが 楽です よね え， 
ソースコード デバッガ も ある し （この プロ 
グラ ム の 場合 は， どっち の デバ ッ ガで も あ 
ん まり 手間 は 変わらん かな？ ほとんど ァ 


セン ブラみ たいな プ n グラム だし … … ） 。 

これ を 参考に すれば C しか 使えない 入で 
も ， ". s" の 部分 だけ そのまま パク ッて しま 
えば （さ す カリ： BASIC 力' ら 呼び出 される と 
きの 関数 名 と か は 変える だろ うけ ど）， とつ 
て も 简単に X-BASIC の 関数 を 作る こ と が 
できる と 思います。 それに この プログラム 
は， 関数で 使われて い る 特殊 プラ ィ オリ テ 
ィ など も 結構 実用になる サンプルと して 使 
えそう だし， これから 自分で プログラム を 
作りたい！ という 人に はいいお 手本の ェ 
ッ センスの 詰まつ た プロ グラ ム です よ ね。 
大変よ く でき ま した。 

さあて， 風邪 も 治 つたこと だ し， なん だ 
か 出かけた く なって きたな あ。 温泉に でも 

行 こ うかな， しょ うがの 入って な t (だ 

から 自分で 蒸し返す なっての。 恥ずかしい 
ん だから）。 んで はまた 来月。 


/*« 拿 韋 零 1«|«««<»«»1»1«»«««專 ま， *»韋 

/*» QREWD68k for PCM 8 * 隼 
/" 

/»* 'programed by SH INYA SASAI " 

int i > j r iy i ro t rn t x , y ( yy > sc , hs ( qrd , spl , pc 
float w, ww , kk 
str a[255] ,bl255] 

randomize ( lenlmidS ( tirneU,21+ritfhtS(timeS, 

mu ( ) ： title ( ) ： while 1 

apage(0 ) : els :m_plajM 1,^,3,8,9, 10) 


/* GAMEN-- 
while qrd>0 


for i=l to 480/r-l 
line(0,iy+i*r,511,i 
rn=rnd( } <4 10+1 
line(rn,iy+i*r,rn+l 
nex t 

rn=rntH 1*410+1 
fill(rn,16, rn+100, 1 


260 locate 


locate 52 
丄 ocste 19 
print"ROUND 
locate 

i 丄 e stris ( 
wh i le strig ( 
locate 19 
locate 2C 
/» MAIN 


locate 0,0: pr i n ( 
print" HIGH : 
print" HOUND : 
print" LEFT : ■' 


"； ro ； " READY" 
prinf'PUSH TRIGGER" 
) = 1 endwhila 
)=d : endwhile 
pi- i n t space$ ( 30 ) 
print spaces ( 30 ) 


usu* (stick fl)=4)-(sticlt( 1 t=6 I 
KX=x:x=X+H*WM 
'if x< 1 or x>510 or point( x • y )=ti then break 
pset(>:,y,255 ) :pset (xx,y+l ,0 ) 
next 

if point(x,y-l )=57 then nround ( ) else dead.l 1 
endwhi le 

3 ymboH52, 180, "GAME O V E R" , 2 , 3 ， 2 , 235 , 0> 
locate 20,2O:color 7 : print " PUSH TRIGGER" 
repeat : until str i it ( I ) = 1 
ei)cl"'hi 丄 e 
end 

func deadt ) :/» BAKUHA1 SU —— 

if qrd> 1 then m_play ( 1 2 ) else m^atopl ) 

m_play( 13) 

qrd=qrd- 1 


, :'.t rnd ！ 


line(xfrnd( ) *200 
next 
endfunc 

func nroundi ) : /» CLEAR 


, rnd ( ) "56 ) 


m_play ( 14 ) : if ro> 7 then wwrivt. » 1 . 0n» else wu=wk* 1 

ww=int(ww*lO01/lU'O : ap=abs(w*ww)*lU0 

sc=ac+ro*100+ap ： if ec>h& then hs=sc 

locate 14 , 1 3 : pr int " ART I S T r C POINTS :" lap 

for i=0 to 5000 : next : locate 14 , 13:print space$( 


if ro> 7 then r=r - 2 else i 
endfunc 

/* TITLE 

func t i 1 1 e ( ) 

screen 1,2,1,1 : contui 丄 e , , 
ten ten ( ) : apage ( (I ) 
for i=0 to 7 : lor jsO to 
symbol ( 20 + j , 7U+ i , "QREUD" , 
next : next 


； vpagel U ) 


50 Bymbolt22+J,72+i , "QREKD" , 1 2 , 8 , 1 , 0 , 0 ) 
60 next ： next 

70 aymboi(360,*<!00,"b8K",3,3,2 t 36,0) 
80 vpage{3 } 

90 locate 1：0, 20: color 7 
800 prinf'PUSH TRIGGER" 
810 locate 14,28 

820 print"COPYRIOHT BY PUMPKIN SOFT 1985, 1992" 
830 repeat : unt i L st r ig ( t ) = 1 
840 els ： endfunc 
850 func tenten{ ) 
860 apage( l ) ： f ar i = 0 to 4(10 
870 pset ( rnd( )*512,rnd( ) 聿 512，rrid( 1*32*81 
8B0 next ： endfunc 
890 endfunc 

900 /* MUS IC= = = = = = = = = = 

910 func tn 

920 ra— pemse" 36, "WDK1 , 1'CM" ) ： m.pcmse 1 1 38 , "WDSDI . PCtC I 
930 ra— pemset 

940 ralpcmsetl60, "QRD5.PCM" ) ： m_pcmset t 6 2 , "QRD6.PCM" 
950 m_pcraset 


ra— alloc ( i 


g8fig<d>gg<d> 


at±& lgn ( 9 , i ) : next 
BHflfi<d>(!S<d> ： t f8f f <c>'fc<c 


1010 
loop] 
1020 


aBaa<e>aa<e 


aHaaifgbg a8aaatig» 


_trk( 1 , " v 1 3 i: 
r'|(io】L<l6 Ofc 
= "<c>bab<c^>f: 


1050 
11)60 


ni trk ( 3 , 
ra~trk(8, 


1120 m_terapo| 1 
1130 endfunc 


: m_trk( 1 ,a) ： m_t.rkU , b 1 

CObab<c2d8cS >basab2a8b8 <c2d4>b4" 

:2d8cH >ba£Sabiittagfl aUloopI" 

： m trli I 2 ,a t : m_trk(2,b) 

おい I 'o^fii' 'd2gb' : I 'ea<c' ( lcop] 


3 crcr : I crcrS cti : I [ loop ) 
:3 rrird ： |rdrd8.dl6[loopl" 
«_trk( 13,*'o^d*38-i") : m li 


リス 卜 S QREWD.BAS(MIDI 版） 


4 ,"QRD1 


MUSIC=== 

2 D1U{ ) 

mset(60, "QRD2.PCM" 

ra— chl "midi" 
dim char rs ほい 
m roland(tH10,A:H42,rst 


— pem: 
.PCM 


:m_pcnset(62, "QR03.PCM" 


/*SC55 をェ W 出 に , 化 


843 dim char vr( 10 
850 bc55 v reserve 


r» /»SC 5 5 ホイス リザーブ 

:m— al 上 oc け, 200) :m— assign ( i , i J :ne::t 
4 :m_allocl i , 20 ) :m_asaiKn( 25 , i 1 :next 

： iii_trk(i ( *'«i$41 ,S 19,34 2" I : next 
8 cU<ac> ： I I ： 8 >b-8<b-b- : | | :8 >a8<a 


[loop] 
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m_trk(l,"nl vlO *p76 o2 
a="L4[do] I :3 e.d . fe.c2r 
m_trk(2,"n2 vlO «p52 o5 


935 de80 , JO" } ： m_trk( 1 
1 : I d2c2>b<cdf I loop] 
@66 &mJU «K3ti «el20 , -10" 


m_trkl 3 , 
m~trk(8, 


v8 o4 652 i!te-10 , 46 
o^du!0O L16[do| I 


>b<dg':J84 【loopJ 
： I [loop)") 


960 ra_trk(9,"nie L2o2«ullO [do] I : 
970 m_trk( 1G, "nlO v-14 L4o2*ull5 [ 
980 m~trk(12, "o4c*384" ) ： n_trk('l 
384") 

990 tn_tempo( 140) 
1000 endf unc 


c =1 〖 loop) " I 
I :8rdrd : I [loop)" 
D4d«384" ) : m_trkt 


リス 卜 3 CRT.S 


リス 卜 5 TR.C 


* CRTS.s * 

*cc CRTS . s PR.c TR.C /V /F^CRTS.FNC 
. include f def . h 

- xdef _main , err_msg 

.text 

"INFORMATION TABLE** 
—main: 


Token— table , Param^table , Execution 


3 : Token_table 


. ovun 
Param_tablL> : 


param ： 
Execution: 


' Spr io ' ,0 
' trparent' ， 


(PRIORITY 
(GRAPHIC PR 10. 
♦TRANSPARENT 


.duta 
. even 


par&ni , pat' am , param 

int^val , void_ret 

— prio , _gprio , trparent 

'引数 か 無効です。 ' ，0 



7include < iocslib.h) 
int prio ( i nt pa rain , int pi'mO , itit- 

char り j=0>:li8ii500,cU6】=t6 
if ( (r<0) I I (r>5 ) ) 1 
#asm 

lea , 1 eiT^mas , 
参 endasm 
return! 1 ) ； ) 
B_BPOKE(p,d[r] ( ； 


iu 1 int pa rum , in t 


char *p=U<cE8250l ； 
char d[ 24 い |22 &, 1 


if ( (r<0) || 
•asm 

lea. 
? endasm 
return! 1 
B_BPOKE(p,d[ 
return ( 0 ) ; 


•J ス卜 4 PR.C 


リス 卜 6 SAMPLE. 已 AS 


TRANSPARENT 

傘/ 

f include < iocsl ib . h> 

int trparent ( int param , inV prraO , 

i 

char *p=0\E82600; 

char d[ 121= I 0,92,29, 30 


str s="++++++++" : char p( 2oo ) 
screen 1,2,1,1: console , , 0 ： color 5 


*asm 

lea. 
tfendasiu 
return! 1 ) ； I 

eturn 10); 


locate 0,5 ： f 
for y=0 to 7 
xc=x*64+a2 : 
circie(\'c , y 
next 

upatfe ( 0 > 


sp move ( i 


'c=y*6-l + 32 
： next 


ap_ini t( ) : vpage{ 0 ) 
:ne^t : sp_def ( 0 . p, 

'.next 

： next : a page { 1 ) 


err_nisg , al 


prio ( £ 


3,391 , 331 , 0 > : f ill ( iiOO, 
trparent ( -1 ) : sp_dis 


v-page(3j' 


homed , i*8+50U ( i>62l , i *8 + 504 * I i >62 ) ) : for 


sp— move I j , j 
next ： next 


+i*4+8* ( 
： endwhi 丄 e 



ば 一て い 八ンズ (4) 




さあて， 今月 は 「2 人で 殴り あう」 前に， ひ 
と りで 動かす ときの こまごま とした 部分 を 直し 
ていきましょう。 ん一 と， まず， この プロ グラ 
ムの キャラクタ一 は， いつも 同じ 方向 を 向いて 
いるので すよ ね。 でも これ じゃあ， 2 人で 向き 
合って 殴れないです よねえ。 2 人と も 右 向いち 
やつ てんだ もん。 つて ことで， キャラクタ一 に 
根り 向いても らう ことにしましょう。 では， ス 
タート。 

^ あんどお あ〜 といく すお あ 

で， プログラムの 説明 をす る 前に， ちょっと 
聞きます。 論理演算って 知って ます か？ 今回 
の プログラムで 使う 関数で は 論理演算 を 少し 使 
うので その 説明 をして おきましょう。 知って る 
人 は， 次の 見出しに 飛んで くださいね。 


さて， 論理演算 というの は， AND, OR, NOT, 
X0R という 演算子 (加 算ゃ 減算み たいな もん で 
すね） で 行う， いつ ぷ う 変わった 計算 方法 な に で 
す。 加算 だったら. 

0 + 0 = 0 
1+0=1 
0+1 = 1 

1 + 1=2 

とな るんで すが， OR という 演算 は， 

0 OR 0 = 0 

1 OR 0=1 

0 OR I = I 

1 OR i = l 

という 結果に な るんで すね。 なん と な く わかる 
でしよう （なんと な く 変 かな ？ ）。 主な 論理演算 
についての 結果 を 表 I に 載せて おきます。 
X - BAS にで は， 二の 論理演算 子 を 加算 や 減算 


と同じように 使う ことができます。 たとえば， 

PRINT 130 X0R 3 
とすると 130 と 3 の X0R の 結果で ある， 

129 

という 表示 をして く れ るんで す。 

ま， とにかく 論理演算 といって， 表 I みたい 
な 計算の し かた が あ つ て， それ は X- BAS にで ふ 
つうに 加算 や 減算と 同じように 使える， という 
こと だけ を觉 えてお いてく ださい。 わかった か 
な？ 

^ R 転す るよ 

さ〜 て， 先に 飛んで きて しまった 人 はお 待た 
せし ました。 

いまさら ゆうの もなん です けど， X68000 のス 
プ ライトって， どんな ことができて どんな こと 


(で） の ショ一 ト プロば 一て 


119 


がで きない か 覚えて ます か ？ I つ ひとつの 絵 
をス プライ ト と して 出す ほかに 背景 用の バック 
グラウンド として 使える と 力、， いろいろ ありま 
したね。 

んで. その 機能の なかに 「ス ブライトの 上下 
左右 反転 表示」 つてい うのが あるんで す。 これ 
はどう いう 機能 かとい う と， その 名のと おり 「ス 
プライ トを 表示 するとき に 上下 や 左右 を ひつ く 
り 返して 表示して くれる」 機能なん です よね。 
ニニで は， キャラクタ一 を 反転して 歩かせたい 
ん ですから， こいつ を そのまま 使って しまえば 
いいわけ だ。 

この 左お 反転 機能 は， BAS にから だと sp_set() 
関数で 使 う 二と がで きま す。 s P _set() 関数 は マ 二 
ュ アルに よると， 

秦 sp_set(s, [x], [y]， [pd] [pr]) 

pd パターン データ 

pd の ビ ッ ト 

ビット ほ …… 垂直 反転 (0: 通常， I： 垂直 反 
転） 

ビット 14 …… 水平 反転 (0: 通常， に 水平 反 
転） 

ビッ ト 8〜l I パ レツ ト ブロック 

ビッ ト 0〜7 パターン コー ド cd 

となって います。 

つまり. 前回まで 使って いた sp_move のパタ 
—ン コ一 ド cd のビッ ト 14 を I にして やれば， 左右 
がひつく り 返って くれる という わけです。 この 
場合なら 2"=16384 をス プライ 卜の パターン コ 
—ド と， OR して spjet() 関数で 定義して やれば 
ス プライ 卜の 左右が 見事に ひつ くり 返って くれ 
る， という わけです ね。 

先月の リス 卜が ある 人 は， その sp_move() を sp_ 
set() に 変えて， ス プライ トコ一 ドを 16384 と OR 
して 言 式して みて く ださいね。 

L XOR よ， あなた は 偉かった 

で， 先月の リストで 試して みた 人 はわ かると 
思 うんです が， これ だけで はちよ つとまず いん 
です よね。 というの もた しかに スプ ライトの パ 
ターン 自体 は 左右 反転して くれ るんで すが， キ 


ャラ クタ一 自体 は 逆にな つて くれません。 なぜ 
なら， パターン 自体 は 左右 反転して るんで すけ 
ど， 並び 方が 正しくな いんです。 

そう， キャラクタ一 は 6 個の スプ ライトが 並 
んで いるんで すから， この 並び も 左右 逆にし な 
ければ いけな いんです。 パターンが 逆だった と 
きに， どうやって 並び を 逆に すれば いいんで し 

よ L 

ここで， パターン 反転 をす る ときには， スプ 
ライト 表示 ルーチンに 関数に I ， しないと きに 
は， 0 が メインの ルーチンから 渡される と しま 
す。 先月 号の sp„move() を 使った と きの ス プライ 
ト パターンの 引数 は， 

pnum + i + iyX8 + 256 
となって いま したから， 今回 は sp- set() を 使う と 
きに， 

(pnum + i + iyX8 + 256)OR(l6384Xd) 
としてい ます。 こうすると d に 1 が 渡された と 
き， 16384X1 = 16384 との OR が とれます し， 0 の 
ときには， 16384X0 = 0 との OR? ^とれます。 表 I 
を 見れば わかり ますけ ど， 0 との OR をと る， つま 
り， もう一 方の 数 ^£ がその まま 答えになる つて 
いう ことです。 

で， この スプ ライトの 並びの ほうなんです 力、'， 
ここで スプ ライト を 並べる ときに， 先月 号の リ 
ス 卜で 二ん な こと をして いるのに 気がつき ませ 
んか ？ 

for ix = 0 to I 


…… うん， こういう 慼 じになる よう I 
て やれば いいんです よね。 


sp„move (- 


よ〜 く リス トを 読んで みると わか るんで すが， 
二の ix が 0 のと きに 6 個の ス プライ 卜のう ちの 
左 半分 3 個 を， I のと きに 右 半分の 3 個 を 描い 
ている のです よね。 する つてえ と， sp- move() に 
渡して X 座標の 値の な かで ix を 使 つて るんだ か 
ら， この ix が 0 のと き I を， I のとき 0 を 渡して 
やれば， パターンの 並び 自体 も 左右 反転で きる 
ん です よ ね。 だか ら ， '-… ix が 0 で d が 0 のとき 
は 0 でしよ。 ix 力く 0 で d が I だった とき は I で 



d 

引数 

0 
0 

0 
0 

0 
0 


これって どこかで 見て ません か？ そう， さ 

つ き の 論理演算の "X0R" の 表 とまるつ きり 同じ 
なんです よお。 おお， なんたる 偶然。 

とすると， 先月の リストの PutSprite() 関数で， 
sp_move() の X 座標の 式で ix だった と 二ろ を， ほ 
と d の X0R にして やれば いいんで すね。 つまり， 

x + ixx 16 
だった の を， 

x + (ix XOR d)XI6 
にして しまう だけで いいんで すねえ。 うう む。 
論理演算 は 偉い つ ！ 


という わけで 今月の 成果 


という 方針で 直して やった のが， 今月の リス 
卜です。 ジョイスティックが 左に 押された りし 
たと きに， キャラクタ一 を 逆に 向かせる ことが 
できる ように， スプ ライト を 表示す る 部分で あ 

る Pu ほ prite() 関数に d= I を 渡して います。 

実際 プログラム を RUN してみ ると， ちゃ一 ん 
と， キャラクタ一 が 反転して くれる のが わかる 
でしよう。 この ページって モ夕 モタ， いきあた 
りば つたり に 進んで いる わり に は， ちゃんと プ 
ログ ラム はでき ていって る （ような 気がする） ん 
です よねえ。 う 一ん， 僳ぃ。 

ところで， 先月， ええつ と， パンチ や キック 
しながら 歩いて しまう， という 点 を 直そうと い 
う 話 をした のです 力 <, 今月の リストで一 気に 直 
してし まいました。 それほど 複雑な こと をした 
わけで はない のです けど， とりあえず， 来月 は， 
その 改良点の あたりのお 話と う ま く いったら， 
いよいよ キャラクター を 2 人に 増やして しまい 
ましょう。 

うう， でも そんなに うまく いくかな あ。 ちょ 
つと 不安 を 残しながら 来月に 続き ます。 


表 1 論理演算一 II 表 


OR 


0 0 

0 1 

1 0 

0 

リスト 


AND 


0 0 

0 

0 1 

0 

1 0 

0 


XOR 


0 0 

0 

0 1 


1 0 



0 


NOT 


0 

1 

0 
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screen 0,0 

U,U 




L01C1 

int x , y , h , t 

N.k.l 




1020 

x=48:y=I28 

df ド -4 




L030 

sp_disp( 1 1 





104U 






1050 

PutSpri te(t 


) 



1Q60 

i f I h = 0 u 

id k=0 

and 1=0 ) theiif 


1065 

swi Lch ( stick I 1 ) 




1070 


i»alk 


1 : break 


1080 

caue 6 


x , y ) :x=j;+ I :d= 

() : breali 


1090 

case 7 


dh=-8:dx=-l:o 

= 1 : break 


1 100 

ctise 9 


dh=-8:d>: = + -l :d 

=0 ： breali 


1 L10 


h = -8 

dii = -8 :dx = 0 : break 


mf) 

endsui t.ch 





1120 

ifUtrigl 1 


then PutSpr' i t 

e( + , y 


1130 
1 150 

iflstrigf 1 
|else{ 

= 2) 

then PutSpri t 

e I '1 ,x + 4 , y 

d) :k = 'l : 1=1 

1160 

i f( strict 1 

= 1 e 

ml It = U and 

k=0 and 1 

1 J then PutSpri te [ 


at 





U713 


= 2 e 

nd h = 0 and 

lt= 0 and 1 

1 ) then PutSpri tel 

1 180 

d) 





1185 
:1 = 0 

it'{stris( 1 

~ Q n 

nd h = U and 

U = 0 1 then 

PutSppitelO,x t y,d) 

1190 

if l(OU tht 

n k = k- 





=.\+dx : x 


if(hO0» then x=x+Ux 
i f (x< 16) then I d.s=d>: 
if (\>22-I ) then I dx=d 
i f (h <> 0 ) then h = h+dh: 


0 丄 r(h<>01 then h = h + dh ： x = \+.i>; : Pu tSpr 
i dh=8 
9 goto 1060 
1260 i'unc walktx, y) 
0 int Lx, iy 
3 for ix=0 to 1 
3 iy=2 

9 sp— set I ix+iy*8,\+i>;*tB,,v+iy* 

3 next 
1320 endfunc 

1 3y 0 f'unc Pu tSpri te ( pnuin , x , y , d } 


0 s p_set ( i x + i y * 8 , 
1638-I*d7 

Q next 
U next 
1 '1 0(1 emi I'unc 


.x.y + h.dl : i f( h< - 


, pnuin+ix+i>-*8 + 256 
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く 対応 機種一 51> •MZ-80K/C/700 ハ 500 秦 MZ-80B/2000 
#MZ-2500/286l#XI#Xiturbo/Z#PC-800l/880l/88# 
SMC-777/C0PASOP!A/5«PASOPIA 70FM-7/77/AV • 

PC-286/386/486/980 I /98/9821 0X68000 

揭敏 された プログラムの 利用に は # ^種 ffl の S~OS"SWORD" 

システム 力、' 必要です。 
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•BLACK JACK 

その 昔， 'マイコン という 名が 全盛の 時代。 
キャラクタ グラフ ィ ックで 作られた ゲーム 
として， この BLACK JACK がよ く 登場した も 
のです。 

ルールの 単純 さもあって， ショート ショ 
—ト プロ グラムの 題材， BAS に 講座での サ 
ン プル プログラム など， ずいぶん とお 目に 
かかった よ う な 気がします。 

また， 当時， かなりお 約束 的な ゲームと 
して， ポーカー ゲーム も ありました。 こち 
ら. も， いまだ S - OS では 発表され た 二と は あ 
りません。 ただし， 今回の BLACK JACK が 基 
本 セットで すから， ポーカー ゲームの ほう 
は， ひとひねり も ふた ひねり も ほしいです 
ね。 ルール 自体 は 変更の しょう もない かも 
しれません 力、 遊んで いて 面白ければ なん 
でも ありでしょう。 誰か 挑戦して みません 
か ？ 

肇 コアシステム 

さて， こういった カード ゲームが 発表 さ 
れる たびに 思う ことなので すが， カード キ 
ャラ クタな ど を 簡単に 扱える ラ ィ ブラ リ ， 
もしくは コア シ ス テムが ほ し く な り ま す。 

確かに， システム 化する ことによって デ 
ザインの 自由度 は 減ります。 しかし， その 
システム を 使う ことによって， アプリ ケ一 
シ ョ ンの 作成の 手間が かな り 軽減 さ れる は 
ずです。 カードの デザイン だったら， ある 
程度 固定 化 しても 問題 は なさそう だ し ， 禾 IJ 


用 価値 は 結構 ありそうです。 

などと， いわく ありげ ないい 方 をして い 
ますが， これ は 皆さん も ご存 じのと おり， 
X68000 用に 発表され た CARDDRV.X に よ つ 
て 実 済みです。 はっきり いって， いま ま 
で Oh!X で 発表され たどの システムよ り も （S 
-OS は 除きましょう） アプリケーションが 
発表され て， 現在 も 使われ 続けて います。 

これ は ひとえに， ある 特定 分野， この 場 
合 は 力一 ド ゲームの 中核 を 簡単に 記述で き 
る こと， そして カード ゲームと いう バリエ 
—シ ョ ンの 多い 分野で 使われる ものである, 
という ことがあ げられ るで しょ う。 

以前， ウィンドウ システムまで 発表され 
たことの ある S-0S ですから， それほど 実現 
不可能な 話ではありません。 逆に， キャラ 
グラ である ことの 有利 さ を ふんだんに 使つ 
た， 面白い ものが できそう です。 特定の 大 
きさの カード を プットす る だけでなく， さ 
まざ まな アニメーション 機能 （回転， 力一 
ドを めくる 動作， 拡大 縮小） などの 付加 機 
能が あれば 完璧で しょ う。 

と， 今月 はお 願い ごとば かり いっている 
ような 気がし ますが， 試みと して は 面白い 
と 思いません か？ 
參 S-OS の 系譜 （41) 

1990 年 3 月 号で は， 「史上 最強の アブ ソ リ 
ユート アセンブラ」 とうた われた OHM-Z80 
が 発表され ま した。 制作 者 は， SLANG など 大 
作 を 発表し 続けて いた， かなりのへ ビ一ュ 


一 ザ 一で ある 大貫 氏です。 

な にが 史上 最強 か というと， 疑似 マ ク 口 
命令に よ る Z80 命令の 拡張， 高級 言語で ぉ馴 
染みの 構造 化 制御 文が 記述 可能で あ つたり, 
もはや アセンブリ 言語と は 呼べない！ と 
ま でい わ しめる ほどの ものでした。 

大貫氏 は， 「アセンブリ 言語に 近い 高級 言 
語が あるなら， 高級 言語に 近い アセンブリ 
言語が あっても いい じ やない か」 という 発 
想 を もとに， この OHM-Z80 を 制作した そう 
です ■= 

そ う いった 経緯で 制作され た OHM-Z80 の 
疑似 マクロ 命令 は， 本当に 強力で Z80 という 
CPU は， 直交性に 優れた CPU であると 錯覚す 
る ほどの ものでした。 特に， 転送 命令の LD 
命令な ど， すべての レジスタ 間で 転送が 可 
能 だ し， メモリ 間の 転送 ま で 行え ると いう 
充実ぶ り。 ぎっちり 埋まった 命令 表 を 見た 
と き は， 感動 すら 覚え ま した。 

ただ， アセンブラと はいえない ほどの 多 
機能 さが あだにな り ， 掲載に は 多少の 時間 
がかかった の も 事実です。 なぜなら， ァセ 
ン ブラの 魅力の ひとつで ある， シンプル さ 
が 損 なわれ る 危険性が あつたた めです。 

アセンブラ を 使う こと は， 直接 CPU と 対 
話 するとい う 意味合い を もっている といえ, 
疑似 マクロ 命令に よって 本来の 命令が 覆い 
隠される こと は， 問題が あるん じ やない か。 
という， 親 アセンブリ 言語 ユーザ一 からの 
警告 も ありま した。 

また， わかって 使うなら ともかく， ァセ 
ン ブラの 初心者が 触れる の は 控えた ほうが 
いい かも …… と ま でい われた のです。 

シ ン プルな 構造 を 目指し た REDA と は， 対 
極の 立場に ある OHM- Z80 です が， この 志の 
高さ は 見習うべき ものが あるで し よ う。 
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圍 ^ 国 

3-OS"SWORD" 要 



(要 SLANG) 


Watanabe Kenchi 

渡 辺 慶ー 


今月 は 古典的な カード ゲームで ある， 

已 LACK JACK をお 届けし ましよ ラ。 
役に よって ポ 一ナスが つくな ど， ルール 
は ゲームセンター にある ものに 近い 仕様 
です。 目指せ， ブラックジャック。 



いきなり です が， 私 は PC-9801 ユーザー 
です。 以前から シ リー ズ全 機種 共通 シス テ 
ム S- OS "SWORD" は 素晴らしい， と 思つ 
てい ま したが パソコン は PC-9801 しか 持つ 
ていなかった ので， ただ 指 を く わ え て 見て 
い るし か あり ませんで した。 

し 力 > し， 1990 年 6 月 号の PC-286 用 S-OS 
"SWORD" によって， PC- 9801 で も S-OS 
を 動かす ことができる ようになり まし た。 
制作 者の 遠 藤さん （そ して X68000 版の 宫島 
さん） は 本当にす ごい 人でしょう。 これで 
あ と は， FM TOWNS と DOS/V マ シンで 
動く ようにな ると ほぼ 世界 制 薪 ？ です ね。 

さて， PC- 286 用 S-OS"SWORD" で S- OS 
がで きる ぞ！ と 思っても どんな ソフト を 
作る か 迷いました。 システム 関係 は， 私の 
手に 負えない し， Z80 の マシン 語が わから 
ない ので ァ クシ ョ ン ゲーム 関係 は 無理 そ う 
だし そこで， ふと 思いついた 簡単そう 
で まだ 発表の ない 「BLACK JACK」 を 制 
作して みま した。 

例によって グラフ ィ ック キャラクタ のな 
い S-OS ですから， 力一 ドのデ ザィ ンが 気に 
入らない 人 は 各自 変更した ほうがいい かも 
しれません。 

"山"""'" 川 ！ 1 "リレ レに O し 川 III""'""" 

実は， 私 は ブラ ック ジャックに ついての 正 
確な ルール を 知らないので， ゲーム センタ 
—によく ある コイン ゲーム 機 を 参考に， 自 
分で ァ レンジして しまい まし た。 ですから， 
世間 一般の ルールと は 違う ところが ある 力' 
も しれません。 

それで は， この 「BLACK JACK ；」 で 使 
つてい る ルール を 説明して いき ましょう。 

まず， プレイヤ 一は 2 入， ディーラー （コ 
ン ピュー タ） と プレイヤーです。 ディー ラ 
一と プレイヤーに そ れぞれ カードが 配 ら れ， 
カードの 合計が 21 に 近い ほ う が 勝ち と な り 
ます。 ただし， 21 を 超えて しまう と 無条件 
に 負けと なります。 カード は ジョーカー を 
除いた 52 枚 を 使用し ます。 

始めに 睹け金 を 決めます。 べッ トは 最大 
10 枚までで きます。 掛け金 を 決めたら， リ 
ターン または スペースで スタートです。 

まず， 1 枚ず つ， プレイヤーに 2 枚， デ 
ィー ラー （コンピュータ） に 2 枚 （1 枚 は 
ふせて ある） 配ります。 自分の 手札が， 21 
になるべく 近くなる ようにし な け れ ばな り 
ません。 数の かぞえ 方 は， A (エース） は 
1 ま たは 11 の ど ち ら かで， 10 以上 はすべ て 
10 と かぞえます。 

も うすでに 自分の 手札が 21 に 十分 近い と 


思うなら" STAND" にします。 もう 1 枚 ほ 
しいなら "HIT" にして 1 枚 もらいます。 
"HIT" は 何回もで きます が， 画面の 都合 
上 5 回 （合計 7 枚） しかで きません。 まあ, 
7 枚 もあって， 合計が 21 以下と いう こと は 
ほとんどな いので 問題ない と 思います。 も 
し， 21 を 超えて しまったら そこで 負けです。 

次に， ディーラーが 同じ こと をして 勝負 
を 決めます。 プレイヤ一 は 役が つく と， デ 
ィー ラーに 数で 負けて いて も 勝つ こ とがで 
きます。 プレイヤー， ディ一 ラーと もに ブ 
ラック ジャック （2 枚で 21 に な る 手札） は 
最強で, 相手 も ブラック ジャッ ク でな いかぎ 
り 勝てます。 なお， 当然の ことながら イカ 
サマ はいつ さいして いません （ゲーム セン 
ターの は 絶対して いる と 思う）。 

プレイヤーが 勝つ か 引き分けた 場合， 今 
の 配当金 を そつ くり その ま ま 次の ゲームに 
力' ける" CONTINUE" 力'， 手持ちの コイン 
に 組み入れる "TAKE SCORE" を 選択し 
て く ださい。 

持ち 金が 0 になる と ゲームオーバー にな 
ります。 詳しく は， ゲーム を やって みるの 
がいちばん でしよ う。 

"川 III 議 I 謂 操作 S 役に ついて I" 謹 NHIIIHII 

モードの 選択 や ベットの 投入に は， t， 
4 , ―， ―， 2， 4, 6, 8, J, K, I, M が 使 
えます。 また， 決定に は， リターン キーと 
スペース キーが 使えます。 各 機種で 使い や 

すい キー を ご 利用く ださい。 ゲーム 中， 
SHIFT + BREAK で この ゲーム を 終わる 
か ど う か を 選択で き ま す。 "QUIT" で 終了 
します。 

そして， プレイヤーが 勝った とき 以下の 
条件で 配当が も ら えます。 

役 配当 
• ブラックジャック 5 

(2 枚と も スペード） 
• ブラックジャック 3 

• 5 カード 3 

• 6 カード 4 

• 7 カード 5 
• スリ 一セブン 5 

(手札が 7 • 7 • 7) 
• 以上の いずれで もない と き 2 倍 

I"" I 画 ""プログラム について 隱画圍 

この プログラム は， SLANG で 記述 し て 
あります。 ソースに して 約 13K バイトと け 
つこう 大きくな つてし まいました。 GOTO 
文の 使用 や 大域 変数が 多い な ど， 私が まだ 
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リス 卜 1 


B し ACK JACK for S - OS 
1992/11 ノ 25 
Copyriflht ( C ) K. Watanabe 


ora 93000 ； 

offset $8000 ― $3000 ； 


/家 3：»7 イク * レ-シ 
const WAIT = 
COINS = 


array byte card【】 - t 
byte fuda[51] 11 


drow( 10 + yo < 

else 

drow( 10 + yo < 
cd++ ； yo++ ； beep( J 
kazu { ) ； 

if ( ys = yousu( ) J 


youl yono】 ， youf yo] f 1 ] ) 
yon [ yo J f 0 ] , -you[ yo] 11]) 


93: skpl : 


搴 S-OSt _ バ へ* J キヤう 
"0A23456789TJQK" J 


/* com ノ シコゥ 
drowl 1 
beep( ) 
ca = comsu{ 


var kidou , coin, ct, cd , t 
cm, ce , yo, ys , wd, 
bjc , bjy , com5 , you5 ； 


wd = mem【$ 1 f 5c J ； 
kidou s 0; 
width( 40) ； 
restart: 

title! ) ； 

print(atr$(BG, 1000) ) 
coin = COINS; 


Z, "1 BLACK JACK 


msg(21 , 
rasg( 2] , 


COINS BETS 


RiB2( 1, 7, "1DEALER1' 

mst ( 1 , B , "t +' 

nis£ ( 1 , 16 , " + + ' 

msj( 1 , 17, "1PLAYER1' 


fudal j + I * 13]{0] 
fuda[j + I * 13] ( 1 ] 


kazu ( ) ； 

/* you ノ Black Jaclw 、ン ティ i/ 
bjy = C; 

i f yousu (1 21 { 
beep( ) ； beep( ) ； 
bjy = l; 
goto skpl ； 

/* HIT シ ■，/ */ 

while ( standi ) == 2) ( 

youlyoj [0] = f uda [ cd ] [ 0 ] 
you【yo】（U = fud"cd】 い] 
if yo == 4 { /* 5 マイ イシ * 
for i = 0 to 7 ( 

locate! 10, 16 + 
print(atr${BG, 3 


coin I 1] {0] , com【 1】 1U I 


Koto skp2 ； 


5 and ys < = 21 then you5 = 1 
> (cs = comsu ( ) ) or comsuf ) 
timer ( J ； 

comlcm] [0] = fuda【cdl【0】； 
com[cm] [ 1 j = fuda( cd ] [ 1 I ; 
if era == 4 ( /* 5 マイ イシ' ■ ゥ,、 » サネテ 
for i = 0 to 7 ( 

locate ( 10, 6 + i ) ； 
print(atrt(BG, 30) ) ； 


1 , 6, coin[ i } [ 0 ] , comli】(l 


cd++ ； 

beept ) ； 

i f cm < 4 
drow( ] 
cm++ ； 

) else ( 

drowl 1 
cm++ : 


/* com ノ スゥ 
cs s comsuf ) 


-> , com [ cm] 


con I cm] 


com I cm J 


locate t 4 , 11); 

print ( form$ (cs , 2 ) ) ; 

/* com ノ Black JackM ン ティ， 


== 2' then 


cs < = 21 then com5 = 1 ； 
tfoto res tart ； /» ャク "ン ティへ 


width (wd) ； 


case c of 


others : 
locate ( s 
locate(\ 


) ； prin" strl 1 card【c 
I ； print(strS{card(c 


BASIC の コーディング テクニックから 抜 
け きれない と こ ろが あ り ます。 

よって， かなり 読み づ らい リス 卜に なつ 
てし まいました 力 ? ， コメント を それな り に 
入れた ので， プロ グラ ミン グ 初心者に は 参 
考 になる でしよ う。 

SLANG は タブ コー ド に 対応 していない 
ので， 入力 は タブ コードに 変換し ない ェデ 
イタ を 使用して ください。 1990 年 11 月 号の 
EDC-T エディ タ しかない 入 は， 3F68,, 番地 
の 値 を 00„ に 変える こ とに よって， タブ コ一 
ドに 変換し なくなります。 実行に は オフ セ 


ッ 卜が つけて あります。 コンパイル 後， そ 
のま まで は 動かない ので， 3000,, 恭 地に 転送 
してから 実行して く ださい。 

また， コィ ン 枚数 と ベット 数 は 2 バイト 
変数で 管理され ている ので， ， 65535 を こ 
える と 0 に 戻ります。 まあ， そ こまで い く 
入 はいない でし よ う。 

リ ス 卜の 最初に ある CONST 宣言で， 各 
種 定数 を 設定して おり， この 値 を 変える こ 
とに より 各 機種 用に 調整で き ま す。 普通の 
8 ビッ トマ シンの 人 は 速す ぎる と 思う ので, 
定数 WAIT の 値 を 増やして みて く ださ い。 


以下に い く つか 変数 を 載せて おきます。 

WAIT ゲーム ス ピー ド 

COINS 起動時 コイン 枚数 

MAX 最大べ ッ ト数 

BG 背景 キャラ 

蘭 ま" Him" 画 画 終わりに 謂 画 mm 匪 m 圆 

今度 は 調子に の つて ポー 力一 や スピード 
などの カード ゲームから， はて は 麻雀 （ち 
よ つ と 無理 かな ？ ） な ど を 制作す るつ もり 
です。 期恃 していて く ださい。 
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msg{ 1 4 , 15, "Black Jack" J ； 

ct = bt * 3； 
Jelse got o wake ； 
continue ( ) ； 
goto skp ； 
I else if you 5 = = 1 and bjc : = U { 

if com5 == 0 or (como == 1 and ye 

iocatet 15, 15 ) ； 

printtyo, " CARDS" ) ； 

ct = bt * lyo - 2) ； 
) else goto walte ； 
continuei ) ； 
goto skp; 

Jelseif you[0] [01 == 7 and youi 1 ) 10| 
and youj 2 ] [0] == 7 and yo 


continue ( 1 
goto skp; 


ヒ» つケ j» ン ティ 


msg 115, 15, 


continue ( ) 
goto skp ； 


msgt 16 , 15 
ct = bt * 
conti nue ( I 

ys > 'I \ msg ( 


elae msg I 1 A , 
locatet 32 , 31 
print(X(0» ) ； 


IS , "BUST 
5 , "DEA し EK WIN- 


GAME OVER 
オケお * ！ 


lunti 1 
return 


locate! 2 , 10 + i に 
print(3tr$(BG, 61); 


locate! 2 , 20 + 
printf str$(BG, 


II BETS トウ ニュ 
bets( I 


_lp: 
msgl26, 10, 
msg( 26 , 1 1 , 
mstft 26, 12, 
msg (26， 13 t 


BET PLEASE1" 


locate (28, VI 
locate(32, 3 
locatet 25 ( 3 
case inkey ( 2 ) 


print t forms < bt , 
printl)t(bt】 » ； 
printt%Icoin) ) ； 


gato bet— lp; 


locate(26, 10 
printlstrSfBG, 


print ( 
printt "クラ 
print 1 

pr int 1 


i = 1 to 100 + rnd( 100} ( 
a = rndt52) ； b = rnd(52) ； 
dmO = fuda【aUU】 ； 
dml = fuda [ a ] I 1 | ; 
fudalal【01 = fuda|b}|0]; 
t'udaUH 11 = fudalbl 【 1 1 ； 
fuda|fa】【0】 = dmO; 
ludal bi [ 1 1 = dnl ； 


ys = yousu{ 
msg I 2 , 20, 
msfi( 2 , 21, 
mset^, 22, 
locatef 4 . 2 
print ( forms 


// 2 マ イス- ■； 
hajime( ) 


you【yo】l01 = fudu[cdtt0]; 
you|yo + +】【ll = fuda[cd4-+] [ 1} ; 
drowl 10, 16, you(0H0] , you[0 
beept 1 ； -timerl ) ； 
/* com ノ 1 マ f メ */ 
comlcra] [ 0] = f udal cd 1 [ 0 】 ； 
coinf cm+f 1 ill = f uda[cd++ ] ( 1 ] ; 
drowl 10, 6, com[0J | 0] , com[0] 
bee|)【 1 : timer( I ； 
/* you ノ 2 マイ メ »/ 

you(yo++】ilj = fudalcd++j 【 U ; 
druw( 1 7 , 16 , you[ I ] [ 0 ] , you[ I 
beep( J ； timer! ) ； 
/* com ノ 2 マイ メ ，/ 
comlcml I 01 = fuda|cd] [ D) ; 
ooml cm + + J I 1 J = fuda 【じ 'd + + ] I 1 1 ; 
drowl 17 , 6 , 0, 6); 
beep( ) ； 


var ace , c , i , sum ； 
ace = 0 ； sum = 0 ； 
for i s 0 to yo - 1 ( 

if (c = you I == 1 then ace = I ； 

if c >= 10 then c = 10; 

sura = sum + u ； 

i f aoe == 1 and sum + 10 <= 21 re turn { sum 
return ( sum ] ； 


com&u ( 


var ace , c , i , sum; 
ace = 0; sum = 0 ； 
for i = 0 to era- I I 

if Ic = com{ i ] [ 0 J ) == 1 then ace = 1 ； 

if c>= 10 than c = 10； 

sum = sum + c ； 

if ace == I ami sum + 10 < = 2. 1 return (aun, 
re turn ( sum ) ； 


Massafle ヒ《 ゥパ 


locate( s. , y ) ； 
pri nt ( ！ ( adr ) t 


// \9 » ン ティ 


T ク M ン ティ 、/ 

bjy == 1 ( 
ir you(01( t| == 1 and youl 1 ) [ 
msg \\\ % 15 , "Ulack Jack" I 
beepl 1 ； beep! I ； 


•7777778888888888999999999900000000001111111111222222222233333333334444444J445555 5 55s5 56666666666777^f7" 
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// STAHD'HITt レクト 
stand ( ) 


t imer ( ) 


.IP! 

msg< 30, 1U , 
msg( ^0, 11, 
msg( 30 . 12, 
mssOO, 13, 
while 111 1 
msg( 31 t 


491 ： quit! ] 


quit( ) ； 
goto st_lp ; 


mag (27, 12, 
mas "7, 13, 
niatf|27, 14, 


locate! 30, 10 ■* 
print(str$(BG, 


II CONTINUE スル 》? 
continue ( ) 


var i 

— IP: 
nsg 1 I 


CONTINUE 】 - 
TAKE HCORE 丄'' 


locate) ai 
print l%l [ 


locate I 27 , 
print ( at 【 


qui t ( ) 
goto c 


_lpi 


i = c t - 1 do に n to 
locatel 25 , 3 1 ； 
pi'intlXl++coin) ) ； 


locate に 
print (Xt 
beep ( ) ； 


locate ( 25 
print(%(c 


i I' kid; u+ + 
1 iuth I e l 0 , 
\)V i nt ( oi-S ( 
prin t ( 
print! " 
priii" " 
print ( " 
print! " 
print! / , / 
mutf ( B , 2.1, 
diss ( 6 , 24, 
mue(6, 24, 
mstf(6, 24, 
mstltti, 21, 


msg (9, 17, "Copyright (C) 
mBg(5, 21, " = I'USH SPACE 
while (11 ( 


// £NKEY» ンスゥ 


width い .■(! ) ； 

Btop{ ) •• 


repeat ( 

rnd( 100) ： 

k = inkeyl 0 ) ； 

i f li == 0 Lhen 

) until t k ！ = 0 and 


t ニタ 一あり 力 i とう ！ 


return 



以下の アブリ ケ 一 -ニ 


ム インデックス 


£本 システム である S- OS "MACE" または S-OS "SWORD" がない と 動作し ません ので ご 注 S ください, 


瞧 85 年 6 月 号- 


序論 さ 
第 1 部 
第 2 部 
第 3 部 
■ 85 年 ： 
第 4 部 
第 5 部 


；通 化の 試み 
S- OS "MACE" 
Usp- 85 インタプリタ 
チェックサム プログラム 

月 号 

マシン 語 プログラム 開発 入門 
エディタ アセンブラ ZEDA 


第 6 部 デバッグ ッ一ル ZAID 
■ B5 年 8 月 号 


第 7 部 ゲーム 開発 パッケージ BEMS 
第 8 部 ソース ジェネレータ ZING 
画 85 年 3 月 号 


インタラプト S-0 
第 9 部 マシン 語 入力 ツール MACINT0-S 
第 10 部 Lisp-85 入門 （I) 


■85 年 10 月 号 

| 第 11 部 仮想 マシ VCAP-X 
| 連載 Lisp-85 入門 （2) 

■ 85 年 11 月 号 

| 連 裁 Lisp- 85 入門 (3) 

■ B5 年 12 月 号 


第 12 部 Prolog-85 発表 


SETITIIMEr 


BLACK JACK 125 


■ 8S 年 1 月 号 

SS 第， 3 部 リ ロケータ ブルのお 話 
gg 第 14 部 FM 音源 サウンド エディタ 
-' 矚85 年 2 月 号 

第 15 部 S-OS "SWORD" 


Prolog-85 入門 （I) 
月 号 


第 16 部 
■86 年： 

第 17 部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog- 85 入門 （2) 

■86 年 4 月 号 

第 18 部 思考 ゲーム JEWEL 
第 "部 LIFE GAME 
逢 載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog- 85 入門 (3) 
■8S 年 5 月 号 


； 第 20 部 スクリーン エディタ E-MATE 
； 連載 実戦 演習 magiFORTH 

. 國86 年 6 月 号 

第 21 部 Z80TRACER 


magiFORTH TRACER 
ディスク ダンプ & エディタ 
"SWORD" 2000 QD 
対話で 学ぶ magiFORTH 

OS "SWORD" 


： 第 22 部 
：■ 第 23 部 

第 24 部 

連截 

特別 付録 PC 
画 B6 年 7 月 号 

第 25 部 FM 音源 ミュージック システム 
付録 FM 音源 ポート' の 製作 
I 連載 計算 力 アップの magiFORTH 
特別 付録 SMC-777 版 S-OS "SWORD" 
■ B6 年 8 月 号 


第 26 部 対局 五目並べ 

第 27 部 MZ-2500 版 S-OS "SWORD" 

■ 86 年 3 月 号 


I 第 28 部 FuzzyBAS に 発表 
• 連载 明 日 に 向かって magiFORTH 

■ 86 年 10 月 号 

第 23 部 ちょっと 便利な 拡張 プログラム 

, 第 30 部 ディスク モニタ DREAM 
,„ 第 31 部 FuzzyBAS に 料理法く I > 

■ 86 年 "月 号 

第 32 部 パズル ゲ一ム H0TTAN 

第 33 部 MAZE in MAZE 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ B6 年 12 月 号 

第 34 部 CAS し & COMET 


連載 
■ 87 年 

| 第 35 部 
連載 


FuzzyBAS に 料理法く 3> 
月 号 


マシン 語 入 カツ 一ル MACINT0-C 
FuzzyBAS に 料理法く 4> 

■ 87 年 2 月 号 

第 36 部 ァ ド ベンチャー ゲーム MARMALADE 

| 第 37 部 テキ アベ 作成 ツール CONTDC 

睡 B7 年 3 月 号 ― 

| 第 38 部 魔法使い は アニメが お好き 
第 39 部 アニメーション ツール MAGE 
付録 "SWORD" 再 掲載と MAGIC の 標準化 

■87 年 4 月 号 

第 40 部 INVADER GAME 
第 41 部 TANGERINE 

■ B7 年 5 月 号 

第 42 部 S-OS "SWORD" 変身 セット 

第 43 部 MZ- 700 用 "SWORD" を QD 対応に 

■87 年 6 月 号 

インタラプト コンノ 《イラ 物語 
第 44 部 FuzzyBAS に コンパイラ 
第 45 部 エディタ アセンブラ ZEDA- 3 

■ 87 年 7 月 号 


第 46 部 STORY MASTER 

■ 87 年 月 号 — 

第 47 部 パズル ゲーム 碁石 拾い 

第 48 部 漢字 出力 パッケージ JACKWR1TE 

特別 付録 FM-7/77 版 S-OS "SWORD" 

■ 87 年 9 月 号 

第 43 部 リ ロケータ ブル 逆 アセンブラ Inside-R 
特別 付録 PC- 800I/880I 版 S-OS "SWORD" 

■ B7 年 10 月 号 

第 50 部 tiny CORE WARS 


第 51 部 FuzzyBASIC コンパイラの 拡張 
第 52 部 乂はば1)0版5-05 "SWORD" 
睡 87 年 11 月 号 

I 序 輪 神話の なかの マイクロコンピュータ 
付録 S-0S の 仲間た ち 
第 53 部 もう ひとつの FuzzyBAS に 入門 
第 54 部 ファイル ァ ロケ一 タ & ローダ 
インタラプト S-0S こちら 集中治療室 

I 第 55 部 BACK GAMMON 
■ 87 年 12 月 号 


第 56 部 ター トル グラフィック パッケージ TURTLE 
| 第 57 部 X は urbo 版 "SWORD" アフターケア 

ライン プリント ルーチン 
| 特別 付録 PAS0PIA7 版 S-OS "SWORD" 
■ B8 年 1 月 号- 


5'： 第 58 部 FuzzyBAS に コンパイラ ■ 奥 村 版 
| 付録 石 上 版 コンパイラ 拡張 部の 修正 

； 國88 年 2 月 号 

第 59 部 シ ユー ティング ゲーム ELFES 
■ 8B 年 3 月 号 


第 60 部 構造 型 コンパイラ 言語 SLANG 

■ 88 年 4 月 号 

第 61 部 デバッギング ツール TRADE 

第 B2 部 シミュレーション ウォー ゲ一ム WALRUS 

■ 88 年 5 月 号 

第 S3 部 シ ユー ティング ゲーム ELFES H 

；第 64 部 地底 最大の 作戦 

■ B8 年 6 月 母 

第 65 部 構造 化 言語 入門 （I) 

第 66 部 Lisp- 85 用 NAMPA シ ミュレ 一シ ヨン 

■ 88 年 7 月 号 

I 第 67 部 マルチ ウィンドウ ドライバ MW-I 
I 速 載 構造 化 言語 SU\NG 入門 ( 2 ) 

隱 B8 年 8 月 号 

' 第 68 部 マルチ ウィンドウ エディタ WINER 

謹 88 年 3 月 号 

第 69 部 超 小型 エディタ TED-750 
； 第 70 部 アフターケア WINER の 拡張 

■ 88 年 10 月 号 


； 第 71 部 SLANG 用 ファイル 入出力 ライブラリ 
j 第 72 部 シ ユー ティング ゲーム MANKAI 

匿 88 年 11 月 号 

； 第 73 部 シュ一 ティング ゲ一ム ELFESIV 

匿 88 年 12 月 号 


•-: 第 74 部 ソ一ス ジェネレータ S0URCERY 
|國89 年 1 月 号 

第 75 部 パズル ゲーム LAST ONE 

第 7B 都 ブロック ゲーム FUCK 

■ 89 年 2 月 号 

第 77 部 高速 エディタ アセンブラ REDA 
| 特別 付録 XI 版 S-OS "SWORD "く 再 掲載〉 
■ 83 年 3 月 号 


第 78 部 Z80 用 浮動小数点 演算 パッケージ S0R 
！ OBAN 

■ 83 年 4 月 号 

第 73 部 SLANG 用 実数 演算 ライブラリ 

■ 89 年 5 月 号 

第 80 部 ソース ジェネレータ RING 

■ B9 年 6 月 号 

第 B1 部 超 小型 コンパイラ TTC 

■ 69 年 7 月 号 

第 62 部 TTC 用 パズル ゲーム" HCBAN 

■ 89 年 8 月 号 

第 83 部 CP/M 用 ファイル コンバータ 

■ B9 年 9 月 号 

第 B4 部 生物 進化 シミュレーション BUGS 

■ B9 年 10 月 号 


第 B5 部 小型 インタプリタ 言語 TTI 

■ 89 年 M 月 号 

第 8S 部 TTI 用 パズル ゲーム PUSH 

■ 89 年 12 月 号 


I 第 87 部 SLANG 用 リダイレクション ライブラリ DI0 丄 IB 
■ 90 年 1 月 号 


第 B8 部 SLANG 用 ゲーム WORM KUIN 
特別 付録 再 掲載 SLANG コンパイラ 
■ 30 年 2 月 母 

第 89 部 超 小型 コンパイラ TTC++ 


■ 30 年 3 月 号 

第 SO 部 超 多 機能 アセンブラ OHM-Z80 
； 画90 年 4 月 号 


CO 


第 31 部 フ アジ イコン ピュー 
■ 90 年 5 月 号 


1 ュ L ンョノ 卜 


第 32 部 インタプリタ 言語 STACK 

■ 30 年 6 月 号 

第 93 部 リ ロケータ ブル フォーマットの 取り決め 
； 第 94 部 STACK 用 ゲーム SQUASH! 

第 95 部 対応 S-OS "SWORD" 
' 特別 付録 PC-286 対応 S-OS "SWORD" 

■ 90 年 7 月 号 

第 部 リ ロケータ ブル アセンブラ WZD 

； 画30 年 8 月 号 

\ 第 97 部 リンカ WLK 

； 國90 年 9 月 号 

第 98 部 BILLIARDS 


第 33 部 ライブラリアン WLB 

■ 30 年 11 月 号 

第 100 部 タブ コ- 
■90 年 12 月 号 一 


ド対応 エディタ EDC-T 


第 101 部 STACK コンパイラ 

1國91 年' 月 号 

I 第 102 部 ブロック アクション ゲーム COLUMNS 

■ 91 年 2 月 号 

！ 第 103 部 ダイス ゲーム KISMET 

I 画91 年 3 月 号 

I 第 104 部 アクション ゲーム MUD BALLIN' 

■ 31 年 4 月 号 

第 1Q5 部 SLANG 雨 カード ゲーム D0B0N 

年 5 月 号 

第 10S 部 実数 型 コンパイラ 言語 REAL 

固" 年 6 月 号 

第 1 叮部 Smal ト 

■ 91 年 7 月 号- 


第 108 部 REAL ソース リスト 編 

■ 91 年 8 月 号 

第 109 部 Smal 卜 C ライブラリの 移植 

■ 31 年 3 月 号 

I 第 11D 部 SLANG 用 NEW ファイル 出力 ライブラリ 
| 年 10 月 号 

第 111 部 SmaM-C 活用 講座 （初級 編） 
！ 讕91 年 11 月 号 

第 112 部 SmaH-C 活用 講座 （応闲 編） 

第 11 3 部 MORTAL 

■ 91 年 12 月 号 

| 第 114 部 SmaH-C SLANG コンパチ 関数 

:: 國92 年 1 月 号 

第 115 部 LINER 

； 圏92 年 2 月 号 

i 第 11B 部 シ ミュレ一 シ ヨンゲ- 

： 鼴92 年 3 月 号 

: 第 117 部 力一 ドケ '一ム KLONDIKE 

■ 92 年 4 月 号 


APOLANYI 


第 118 部 オプティマイザ O80 実践 Smal 卜 C 講座 （I) 

- 園92 年 5 月 号 

： 第 113 部 COMMAND. 0BJ 実践 Smal 卜 C 講座 （2) 

■ 92 年 6 月 号 

第 12D 部 COMMAND. OBJ2 実践 Smal 卜 C 講座 （3) 
■g2 年 7 月 号 

： 第 121 部 関数 リファレンス 実践 SmaU- C 講座 ひ） 

■■ 隱32 年 8 月 号 

: 第 122 部 ワイルド カード 実践 SmaH-C 講座 （5) 
第 123 部 グラフィック ライブラリ GRAPH. UB 

■ S2 年 9 月 号 

第 124 部 0-ED ぽ &MODCNV 

■ 92 年 10 月 号 


第 125 部 SLENDER HUL 実践 Smal 卜 C 講座 （6) 
； 國92 年 11 月 号 


： 第 12B 部 EDfT 実践 SmaH-C 講座 (7) 
| 國92 年 12 月 号 

I 第 127 部 MAKE 実践 Smal 卜 C 講座 (8) 
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聴き 比べて ほしい POWER 


まず 最初に CD を 紹介し ま しょう。 今月 選 
ん だ CD は TOWER OF THE POWER。 金 
管楽器に ついて 考える うえで， いいお 手本 
になる と 思います。 

さ て， TOWER OF THE POWER て' ピ 
ン とこなくても， ヒューイ 'ノレ イスの ノ f ッ 
ク バンド を 務めて いたと いえば， わかる 入 
もい る ことでしょう。 サウンド は， ボー 力 
ルの ある ブラス 主体の バン ド なのです 力 ? ， 
先月の スぺク ト ラムが 和風の さっぱり 味な 
ら， こっち はちよ つと ダーク さが あるい い 
感じって ところ。 スペクトラム を ロック 力 ？ 
ベースの バン ド というなら （ブラ スロ ック 
の 伝説の バン ド といわれて います）， こちら 
は 対照的 に ファンク がべ一 ス といえる でし 
よう。 その 点に ついて 聴き 比べる と 面白い 
と 思います。 パンド 自体の 活動 歴は 長くて, 
結成から 20 年ぐ らい， レコード デビュー か 
ら 実に 17 年 もた つてい ます。 積も り桫 もつ 
た 技術 は 大きい といい ます 力す， まさに その 
とおりです。 ブラスの 音の 厚み は， アルト， 
テナー， バリトンの 3 本の サックスの ノぐヮ 
—も 加わって （サックス は 木管楽器です。 念 
のた め）， 「音の 壁が 押し寄せて くる」 とい 
う 形容が ピッタ リ なほ ど。 

機会が あれば， CD 「TOWEROFTHE 
POWER」 に 入って いる 「BOYS NIGHT 
OUTj と ， 1974 年に 発売 さ れた 1 "BACK TO 
OAKLAND」 の 中の 「SQUIB CAKESj 
と， 1991 年の アルバム 「MONSTERON A 
LEASH」 の 「Mr. TOAD'S WILD RIDEj 
の 3 曲の インスト ウル メンタ ルを聴 き 比べ 
て ほしいで すね。 

ブラス サウンド は どちら かとい う と 乾い 
た イメージ があって， 寒い 季節に は 似合わ 
ない 感じ もします が, 力の 塔 (TOWER OF 
THE POWER) という 名前 はダテ では あ り 
ません。 おそらく， 18 禁の 世界 を 味わえる 
ことでしょう （嘘 800 ！ ) 。 


Creative Computer Music 入門 （17) 

金管^ DMD 識 

先月 紹介した 金管楽器で すが， そのな かで 最もよ く 使われ 
る 卜 ラン ぺッ 卜と 卜 ロン ボーン， チューバの 特徴な ど を， 

今月 はもう 少し 詳しく 説明し ます。 DTM の 技巧な どに は 
直接の 関係はありません が， 楽器の 特性 を 知る こと は， よ 
り U アルな 作曲 ゃァ レンジに 応用で さるで しょ ラ。 


. Yasushi 



康史 


8 


金^^ CD 八' ランス 


o 

前回に 引き続いて， 今回 も 金管楽器 につ 
いて 話 を 進めて いきます。 ただし 今回 は， 

うんちく 

前回よりも， 蘊蓄に 近い かなり 突っ込んだ 
話に な り ますから， そのつ も りで。 

どちら かとい う と 今回 は 「生の ブラス」 
を 使うよう な ィメー ジで話 を 進めて い き ま 

す が, これら の 知識 は DTM で も それな り 
に 役に立つ と 思います。 シン セ ブラス につ 
いて は， これと は 別に シンセサイザ を 説明 
する ときに 一緒に 行います。 

さて 今回 は， 金管楽器 のなかで も 特に ト 
ラン ペット， トロンボーン， チューバの 3 
つ を 扱う ことにします。 ホルン は， 確かに 
金管楽器で すが， 木管楽器と 同時に アンサ 
ン ブル を 考えた ほ う がわ か り やすいので， 
今 回 は 除外し ます。 ホル 'ンの 音の ファンの 
人に は， しばらく お預けと いう ことで ごめ 
ん なさい。 木管楽器 について 解説す る と き 
まで， がまんして く ださいね。 

では ま ず 最初に， 完全 編成 ともい える 管 
弦楽での， 金管楽器の 内訳 をみ てみ ましよ 
う。 以下の ものが 一般的な 内訳です。 
ホルン x 4 

トランペット x 3 
トロン ポ' 一 ン x 3 

(テナー x 2, バス x 1 に 分類） 
チューバ x 1 

もちろん， これらの 数 は 一般的な 基準で 
あって， それ以上の 楽器 を 使った 管弦楽 曲 
もた くさん あります。 ヮ一 グナ 一， シュト 
ラウス， スト ラウ" インス キー， ホルストな 
どの 曲 を 聴けば， もっとた く さんの 金管 楽 
器 を 使った 曲に 出会える でし よ う。 

こ の 数字が ど こ か ら 出て きた かとい う と， 
スキ のない アンサンブル を 作る ための 最小 
限 編成 と ， 演奏者 を 集める うえ での 経済的 
な 理由の 兼ね合い からです。 しかし， DTM 
では 演奏者 を 雇う 資金な ど は考 えなくても 
よ いので （ と はいっても そ れな り の MIDI 楽 


器 を 買う 資金 は 必要です が)， DTM の 場合 
の 限界 は， 楽器の 同時 発声 数の 限界と いう 
ことになるでしょう。 

金管楽器 は 重 音 はでき ません ので， これ 
らの数 は 同じ 音なら ば， ある 程度の 本数 ま 
では MIDI lch で ffi 音 させて すます ことが 
できます。 したがって， ポリ フ才 ニックの. 
MIDI 楽器 を 使った と きの 構成 は 次のと お 
り といえるで' しょ う。 

ホルン x 2 ch 

トランペット x 2ch 

トロン ボー ン x 2 ch 

チューバ X lch 
しかし， これに 限定され ず， できる 限り 
音 数 を 削らずに 複数の 声 部 を 同時 発声 させ 
る こと を 考えなくて はいけ ません。 MIDI 
チャンネル は 1 つに つき 1 つの ボリューム 
しか 設定で きないで しょうし， MML を 使 
つ た 音源 ドライバの 場合， 同じ 音での 2 つ 
の メロ ディ 一パ一 トを 1 ch に ま とめる こ 
と は 至難の 業です から， 個人個人で それ ら 
の 長所 所 を よく 踏まえ， 手持ちの 楽器に 
合った チャンネル 設定 をす る 必要が あり ま 
す。 

また， 各々 の 楽器 は 音色 や 音量な どの 点 
で そ れ ぞ れ 特徴が あ ります。 した がつ て 生 
演奏の 場合， これらの 音 を 同時に 鳴らす と 
き， ちょうど キ レイに ハモらせる ために は 
あ る 程度の 配慮が 必要に な り ま す。 

たとえば， トランペット や トロンボーン 
が 1 本で， メ ダフ オル テ （「やや 強 く 」） 以上 
の 大きな 音で!' 寅 奏して， 同時に ホルン を 鳴 
らす としましょう。 その 場合， ホルンの そ 
の 丸みの ある 音色 や 音量の 特徴の ために， 
ホルン 1 本 だけで は 負けて し まって 表面に 
音が 出て こない のです。 

オーケストラ を 組む とき， メゾ' フォルテ 
(mf) よ り 弱い 部分なら ば 

トランペット ： トロン ボー ン ： ホ ノレ ン 
1 ： 1 ： 1 
で 十分な アン サンプルの バランスが とれ ま 
す 力、 メゾ フォルテ 以上の 音量に なると， 
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ト ラ ンぺッ ト： 卜 口 ン ボーン ： ホルン 
1 ： 1 ： 2 
という 比率になります。 そして， この ホル 
ン はュニ ゾ' ンで 演奏す る のです。 

し たがつ て， も し 最初に 記 し た 編成な ら 
ば， メ ゾ' フォルテ 以. 卜. になる と ホルン は 2 
本し かないので， 2 重の インター パルし か 
演奏で きな く なって しまいます。 

もちろん， このような こと は DTM では 
直接 は 係ない かも しれません 力す， プリ セ 
ッ 卜 サンプラー のよ う な MIDI 楽器， た と え 
ば あ り ふれた CM-64 や SC-55 な ど を 使う 場 
合， ここに サンプリングされ ている ホルン 
が どのよ う な バランスで 録音され ている か, 
注意 をし な く てはいけ ません。 

卜 ラン ぺッ卜 coii し \ 方 

現在 最もよ く 使われて いる トランペット 

(M 1 ) は Bi> の 楽? ぶで,. そのため， ピアノ ,游 
な ど と は 違い， 譜面 上の 記 音 は 実際の 音 と 
異な り ま す。 下 一線 (通常 04C の ある 部分） 
が， 03B>> であ る こと は， 以前お 話 しした と 
お り です。 

DTM では, わざわざ の 楽 蹯を嗇 'く必 
図 1 卜 ラン ぺッ卜 



図 2 卜 ラン ぺッ卜 [B りの 音域 
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耍 はないで しょ う が, 卜 ラ ンぺッ ト の 楽譜 
を 読む と きに は 必要な 知識です ので， 覚え 

ておいて く ださ い。 MML の 場合， 譜面 上の 
音 を そのまま 打ち込んで 頭に 長 2 度 （全音） 
低 く 演奏す る 命令 を 加 える と 同じ こと がで 
きます。 入に よって は栾 かもしれ ません。 
Z-MUSIC では 「- k2」 で OK です。 

Bi "お: の トラ ンぺッ ト （以 ド， 屮- に ト ラ ン 
ペットと いい ま す） の 音域 は 図 2 のとお り 
です 力 f , このな かで も 05E レ 05A>> ^は 特 
8!1 におうの が! R 明です。 

この 部分の トラ ンぺッ 卜の 音 は 非常に 気 
お く ， お ft で， M さが あ ります。 し たがつ 
てこ こいち ばんの ハイ ライ 卜に 使うべき で 
しょう。 全体め にこの 部分 を 使わずに 控え 
めに 曲 を 作り （もしくは アレンジし）， ここ 
t 、 ち ばん の 盛 り . I: が りで この 気高く 鋭い 音 
が 使われる と， 非常に 効果的です。 

また， これより 下の 音 は， 演奏者が 楽に 
演奏で きる ので， ppp (ピア ニッシ シモ） か 
ら fff (フォルテ イツ シシモ ） まで 容易に， し 
かも 確実に 扱える 音に な り ます。 

トランペット は蛏 快な 楽器です が， 速 く 
て も 6 度 以上に 長い 経過 句 （グリ ッ サン ド） 
は 書かない ほ う が 賢明です。 こ れは パルプ 
の 特質に 由来して います。 5 度の 経過 句 は 
今 M 紹介した CD 「TOWER OF THE 
POWERj の 7 曲 目 に 頻繁に 登場 してき ま 
すので， 注意して 聰 いてみ る といいで しょう。 

ま た， 管 楽 ffi の 特徴 的な 演奏 方法に タ ン 
ギン グ （シン グル， ダブル， ト リ プルが あ る ) 
が あ ります。 これによ つて， 速く て" fl 確な 
スタッカート を 演奏す る こと がで き ま す。 

こ れは， 同音で 速い 反復 連符 (16 分 音符の 
連続 や 6 連符な ど） を するとき， きわめて 強 
い 印象 を 効果的に 与え ま す。 先月 紹介 し た 
スペクトラム でも， この 技法 はと ころ どこ 

ろ で 使 用 されて いますし， 今 n 紹 介 し た 

POWER も ま た 同様に 使 flj しています。 

DTM では 直接関係が あ りません が, も 
し， 生で 誰かに 吹いても らうつ もりなら ば, 
速い タン ギン グを 必要 とする 箇所で は ど こ 
かで 息つ ぎの タイ ミ ング をな えなければ な 
りません。 そうでな いと 奏者 は 死んで しま 
います …… 。逆にい えば， DTM で も わ ざ と 
そういう タイミング をう まく 意識的に 置 く 
ことにより， それらし さ を 表現で きる かも 
しれません。 これら は^ f:l の 検討 事項に し 
て く ださい。 

トランペットに ミュート （力 ップ 上の 媒 
体 を I リ 維 形 の 口金に 付けた もの） を 付 I ナ て 
柔らかく 吹く と， —1卞 く， 遠く から 聴こえる 
よ う な 叙情 的 な 音が 出ます。 シンセサイザ 
によって は， こ れが r mutej という 名 前で 


入って います。 この 音 は， 強く 吹く と 鼻に 
かかった よ う な 音に な り ます 力-:, 弱 〈吹く 
と かな り 穏やかに 聴 こ えます。 

近年， ミュート を 付けて 大きな 音 を 出す， 
という こと を いろいろな 人が いろいろな 曲 
で 使った ため， いまでは いまいち イン パク 
トに 欠け ま す 力-:, 演奏会な ど に 行 く 機会が 
あったら 注意して 聴いて みる といい かも し 
れ ません。 

卜 ロン ボーン 0^ 

トロンボーン も Bi>'W の 楽 S です 力 V バル 
ブ がな く， ^を スライドさせる ことによ つ 
て その^ さ を 調節し， 皆 を 変化させる 架 S 
です （M3)。 この あたりの 詳しい こと は， 
先月 号 や 今月 号の コラム を 読んでも らう こ 
とに して， ここで は 主に トロンボーンの 結 
合に ついて 考えて みま しょう。 

一般によ く 使われる ト ロン ボーンに は 2 
钝 類 あ り ， B いぞの もの を テナー トロン ボー 
ン ， Gff の もの を バス 卜 ロン ボ— ン といい 
ます。 それぞれの 域 を '>< し た の 力 ; 4 で 
す。 

卜 口 ン ボー ンは その 「ス ライ ド によ り 音 
の 高さ を 変化させる」 という 性格 上， 素早 
い 演奏 をす るに は 限度が あります。 したが 
つて， トップ メロ ディ を 奏でさせる こと は 
あまりで きないので， 必然的に 3 声の アン 
サン ブルで 和声に 撒し， その 音の 高さが 中 
間 的な 位置に あると いう ことから， 和声 的 
な 結合 役 を まかせる ことに な り ま す。 

ト 口 ン ボーン は テナー 2 つに バス 1 つの 
3 つ を 使い， この 3 つで 和音 を 奏でる ので 
す 力 s ， 美しい 音色， 微妙な 強弱， それらの 
理由から， これらの 酸し 出す ハーモニーの 
効果 はき わめて 美しく， かつ 印 象 的です。 

通常， 金管楽器 では 密集 配罱 をす るの が 
鉄則です が， 柔 ら かめの 和音 （強弱 は mp か 
ら pp が 効果的） にしたい なら， トロン ボー 
ンの 3 和音 は 開 離 配置に し， 低めの 配置に 
する のが 効果的です。 

逆に 曲の ハイライトで， 全体 的に テン シ 
ョ ン （和声の テン ショ ンを 指す ので はない） 
を 上げたい なら， 高めに， mf 以上の ヴ才 リ 
ユー ムで 密集 か 開 離で 置 く のが 効果的で し 
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楽器の 特質 上， 非常に 肺活量が 必要な の 
で， どうしても 長め （そ うでな く て も） fp (フ 
才ルテ ピアノ： 「フォルテの あとに すぐに 
ピアノに」 という 意味） になって しまう 力'， 
さらに 長いなら， f> になって しまいます。 

そのかわり， 断続的な f， そ し て 特に ff の 
ついた 和咅は リズミカルな， 言い方 を 変え 



ると かな り 打撃 的 な 効果 を もち， これ はか 
な り 利用で きます。 

ドヴ オル ザ一 クの 「新世界から」 や， 最 
近で は ジョン. ウイリアムズの 「スター ゥ 
ォ 一 ズ」 などの フィ ナーレ が あ まりに も 強 
烈で 有名 なた め， 「トロ ンボ一 ン は 強烈 な 盛 
り 上がり を もたせる 楽器」 という イメージ 
が 先行し がちです が， 実は， この 楽器の PP' 
での 演奏 能力 は， 非常に 高貴で 和声 的に 豊 
かなものです。 この 柔らかな 美しい 和音 は， 

木管楽器， 弦楽器， ホルンな C のソ B の パ- 
ッ ク に 美 し い 背景 を 用意す る こ と がで き る 
のです。 

ト 口 ン ボーンに ミ ユー ト を 付けて 強 く 吹 
くと， トランペット 同様， 鼻に 詰まった よ 
う な 音に な り ま す。 ユーモラスで 奇怪な 音 
なのです 力 ? ， これ もまた トランペットと 同 
様， すでに ダンス ミュージック などで あま 
りに も 使われす ぎて しまって いて， もはや 
使い古しの ギャグみ たいに， 効果 は 薄い と 
いえる か も しれません。 

かって は， トロンボーンの その 性質から 
特徴 的 な グ リツ サンド 力 5 , いろいろ な 意味 
で 妙な ァク セン ト になつ たのです が， も は 
や これ もみん なが 使いす ぎて， インパクト 
が 薄くな つて しまったの も 事実 といえるで 
しょう。 

しかし， ミュート を 付けた ときの， p もし 
く は PP の 長め の 和音 は， 「酔い しれる」 とい 
う 言葉が 似合う ほど 美しい ハーモニー を も 

つてい ます。 私 はこの _h に， ホルンの ソロ， 
フルートの 穏やかな ソロ， または 逆に トリ 
ツキ一 な ソロ をのせ るの が 好きな のです が, 
(そ うやって 遊ぶ こ とがで き る 環境に い る 
なら） ぜひ やって みる こ とをォ ススメ します。 


チューバの 能 


その 大きな なりから 誤解 さ れ がちです が， 
チューバ というの は 多彩で， うまく 使えば 
たいへん 利用価値が あ る 楽器です 。 ノ りレ ブ 
を 使う 楽器の なかで は， 唯一， 4 つの バル 
ブを もつ ので 音域 は 広く， また その 音色 は 
低音 か ら 高音 ま で 非常 に 多彩です。 

しかし, チューバの 高音 は 非常に 硬く， 
金属 的で， 激しい 気性の 音です。 そのため， 
特殊な ソ 口 以外で は 使わな いほう が 無難 と 
もい える でしよう。 し 力' し， あまり 使い古 
されて いないので， うまく 使えば なかなか 
効果的 かも しれません。 

チューバの 目立ちす ぎる 音 は 利用価値が 
多く， 低音部の 経過 的な 音の 連結 を 引き立 
たせる に はもって こいな のです 力?， これら 
は 多用す ると そ の 価値が 半減す る ので， い 


くら か 控えめ に 利用す るべき です。 おいし 
い もの は 取って お くと いう 気持ちで。 

チューバの 音 は， 柔らかくても 鋭くても， 
卜 ラ ンぺッ ト や ト ロン ボーン 群- と の 結合に 
強く， 確実な 低音 を 与えます。 ただし， こ 
れ ら は 正? 宿な 使わ れ方を し た と きの 話で， 
もしも その 使い方 を 誤れば， チューバの 音 
は 普し く 浮いて しまいます。 

た と えば， mp 以上の 場合 は， その 音色の 
特質 か ら， トランペット '卜 口 ン ボーン 群 
と 音色 的に う ま く 結合し ないた め， パ' ス進 
行 を パスト ロン ボーンに とらせ， 1 ォ クタ 
ーブ 下で ユニゾン をす るな ど， ある 程度の 
考慮が 必要です。 

チューバ は p も し く は pp 程度で 柔らかく 
吹く と ホルンと よく 結合し ます。 しかし， 
これら の 音 は 本質的 に はまった く 違う 系統 
の 音です から， 強く 呔 （ ナ ば 吹 く ほど， 音質 
が 分離 しがち なの で， ホルンとの 融合 は p 
までと 強く 意識した ほうがいい でしよ う。 

もちろん， 多くの ほかの 楽器が ここに 入 
ると き は， チュー パ - と ホルンの 音質の 隔た 
り を トロ ン ボー ン な ど がう ま く 埋め て く れ 
るた め， こ れは 有効です。 こういう とき は, 
図 3 卜 ロン ボーン 
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図 4 卜 ロン ボーンの 音域 



チューバの 音 を 若干 低めに し， バス 進行 を 
する ことで， よ り ハーモニーが 結合で きます。 
チューバに 限らず， 全体 的に 金管楽器の 
ハ 一モニーの 鉄則 は その 和声が 「柔らか」 
であ り た 、 、か， 「鋭 く」 ありた t 、かで 大 き く 
違って きます。 

やわら 力' く 結合され ると き は， トラ ンぺ 
ッ ト は 鋭 く な り がちな 高音 を 避け， ト 口 ン 
ボー ン は 開 離 配置で， その 下で チューバ は 
その 独特 的な 柔らか く 優しい 音 を 独立に 用 
いて バス 進行 を 行えば， ハーモニー は 豊か 
に 融け 合い ま す。 

逆に 鋭く 結合させる とき （派手 にしたい 
場合で も 和声 的 に は 結合し なくて はいけ ま 
せん） に は， ト ラン ぺッ ト は その' 持徴と も い 
うべき 甲高い 高音の， シャ リシ ャリ した ァ 
ク セン 卜の 強い 音 を 前面に 押し出し， 卜 口 
ンボ一 ン は 若干 高めの 密集 配置 主体で 結合 
させます。 そして， チューバ はこの ままで 
はう まく 結合で きないた め， バスト ロン ボ 
ーン とォク ター ブ 下で ユニゾン し ま す。 

チューバ は あの 大きさながら， 鞋 めの ス 
タツ カート も 行えます が， 音質が ほかの 金 
管楽器と はかけ 離れる ため， う ま く 融合す 
図 5 チューバ 

バルブ , 一 龃銪 （ベル） 



| ス ピース 


図 S チューバの 音域 

ひ 管 F 管 


ト ロン ポ一ン の 場合 は 実 音で 記譜され る。 
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るに は 演奏者 自身の 熟練が 必要に な り ます。 

DTM の 場合 は これらの 心配 はないで し よ 
う 力 f , やはり， 結合の 面で 微妙な バランス 
が 必要に なり ますから， 惯れ ない う ちはチ 
ユー バの音 を 低めに して 無難に とる はう が 
よいでしょう。 


§ 


曲の なかから 


シンセサイザに プリセット さ れ てい る ブ 
ラスの 音 は， どちら かとい えば アタックが 

長め です。 ぼ い トランペット 'ソロな ど 力' 
ら， イメージが こびり ついている ために， 
アン サン ブル に 不向 き な 音色が 多い の も 事 

実です。 

今月 紹介した POWER においても， 先月 
紹介した スペクトラム でも， 最近の 日本で 
ブラス 系の ポ ップス バン ド と して 有名な 
「米 米 クラブ」 にしても， よく 聴いて みたと 
き， ブラスの アタック は 弱いで しょう 力'。 

たいてい は， 歯切れの よさが アクセント 
を と つ て 効果的に 用い ら れ てい ますよ ね。 
むしろ， 一般的に は スラ一 がかって いるよ 


り も， タン ギン グが かってい る ブラスの ほ 
う 力す (特に ポップス などで は） よ く 使われて 
います。 

ブラスの パートの 入る ところ も， 他 を 聴 
き ながら 読み取らねば ならない と こ ろで し 
よう。 たとえ ば， 歌が あ ると ころに は， ど 
のよう な フレー ズで ブラ スが 入って く るの 
力、 どのような タイ ミン グで 使われ る の 力、 
ほかの 楽器と どのように 融け 合う の 力、 そ 
のよう な 点 を よ く 注意 し て 聴, いてみ る ベ き 
でしよう。 

ブラス は 曲の ハイ ラ ィ ト でな 場して く る 
パターンが 多い ので 印象が 強いので すが， 
そ れ 以外の と こ ろで は， 実際 は どのよう な 
簡 所で どのように 使われて いるの 力、 案外 
みんなき ちんと 認識して いないよ うです。 
た と え ば， 1992 年 8 月 号で 紹介 した 「シン 
フォ 二一 ソ一 サリ アン」 では， ハイ ライ ト 
以外に， 弦楽器 や 木管楽器が 長く 仲ば す 音 
のとき に まるで 合いの手 のよ うに 出て きま 
す。 これら は ブラス 楽器の 典型的な ffl い 方 
ですから， i' 主意して 聴いて みましょう。 

では， これら を DTM で 再現す るに は ど 


うすれば よいで しょ うか？ たとえばう ま 
く ゲート タイム を 設定して みる。 もっとも， 
MML では その 性格 上， 一音一 音， 音の 長さ 
を 変える の は 大変 かもしれ ません。 し 力' し， 
平坦に 8 分 音符が 続く からといって， その 
ま ま 8 分で 演奏 してし まう ので は あ ま り に 
興 ざめ です。 楽譜に 隠れた 情報 を うまく 引 
き 出 し て 再現す る 必要が あ るでしょう。 そ 
れが できない のなら， それ は ブラスで はな 
く， ブラスの 音の シンセサイザで しかない 
わけです から。 

こ こで 文章で 伝えて も なかなか ピン と こ 
ない と 思います。 各自が 実際に 曲を聰 いて 
みて， それ をで きる 限り 忠' おに 模倣して み 
るな ど， それら を 検討 事項と してく ださい。 

CM-64 と SC-55 

では こ こ で， わりと ポピュラー な 楽器， 

CM-64 と SC-55 の 2 つに 入って いる ブラス 
の 音色に ついて， ちょっと だけ 触れて おき 
ましょう。 

最近 は SC-55 に 株 を: 舞-われて し まった 感 


广 



管楽器と いうと， 一般に は 木管楽器と， 金管 楽 
器と いうの を 想像し ますよ ね。 どちらの 楽器 も 管 
の 中で 空気 を 趣 動させる 楽器な ので， r 気 鳴 楽器」 
とか 「吹奏楽器」 とも 呼ばれて います。 

管楽器 を 木管楽器 と 金管楽器の 2 種に 分ける 分 
類 法 は， 文字 どおり， その 管の 素材から というの 
は 誰でも わかる ことでしょう。 しかし， 違い は そ 
れ だけではありません。 木管楽器 は いわゆる 「笛」 
と 呼ばれて いて， 楽器 そのものに 発音 機関が あり 
ますが， 金管楽器の 場合に は， 発音 機関 は 演奏者 
の 口哲であって， 楽器 そのものに は 発音 機関が な 
い， そういった 違い もあります。 

管楽器 を 金管楽器 と 木管楽器 に 分類す る ことに 
対して は 賛否が 分かれる ところで すが， 現在で は 
この 分類法が 主流です。 

さて， DTM では 楽器 そのものの 話 は あまり 関係 
ないか もしれ ません が， 知っていて ソンな 話で は 
ない ので， ちょっと 説明して おきましょう。 今回 
は 本文との 閱 速で 金管楽器 について です。 

• 卜 ラン ぺッ 卜 

金管楽器の 花形と もい える 楽器で， その 歴史 は 
古く， およそ 紀元前 2000 年頃から エジプト にあつ 
たとい われて います。 当時 は 木 や， 青銅で 作られ 
た 直 管で， 宗教 行事， 競技， 宴会， 軍隊の 信号， 
そんな ものに 使われて いたと 思われます。 

トラ ンぺッ トが卷 型に なり 始めた の はこれ よ り 
ずっと あとの， 今から 300 年 ほど 前の ことで， 二れ 
から 開発が 進み， ほ 0 年 ほど 前に はい まの 形に なり 
ま した。 


口唇と ビス ト ンの 操作で 音程 を 変える 楽器です 
力、 むかし はこの ピストンがなかった ために， 倍 
音 列し か 出せませんでした。 二の ためす ぺ ての 調 
の トランペットが 存在し ました。 それら は ナチ ュ 
ラル トランペットと 呼ばれます 力 ( ， 次第に ピスト 
ンの ついている バルブ トラ ンぺッ 卜が 主流に なり， 
F, A, および C の 管の バルブ 型 トラ ンぺッ トに世 
代 交替して いきました。 

現在で は^の トランペット が 普通です が， 作曲 
家 は C 管の トランペット を 使ったり します （それ 
でも^ 管で 演奏され たりし ます)。 身近に トラ ンぺ 
ット 吹きが いたら， その トランペット はきつ と ゆ 
管でしょう。 

ちなみに. 彼らに r ドレ ミフ ァソ ラシド〜 つて 
歌って みて j といって みましょう。 もしかしたら 
それ は 実 音で rBKIDEfGAB り になって いるか も し 
れ ません が， そういう もの だと 納得して あげてく 
ださい。 本文で 説明した ように， 管楽器で は 記 音 
と 実 音 は 違う のです。 

r trumpetj に は 「吹聴す る」 「じょうご」 などの 意 
味が あります が， 語源 は ギリシャ 語の 「貝殻」 を 
表す 言葉です。 ホルン は 角笛で したから， さしず 
め， 金管楽器と は， 貝殻と 角笛から 発展した もの 
なので し よう 力、？ 

英詰 Trumpet 

イタリア 語 Tromba 

フランス語 Tronpette 

ドイツ語 Trompete 

• 卜 ロン ポー ン 

きっと 先月の ガイ一 ヌの 「剣の 舞」 の 1 " ば あ〜 あ 
ぱぁ〜 あ」 という 表現が 頭に 残って るでしょう？ 
え， 残って ない？ インパクト あると 思った のに 
な あ。 

トロンボーン という 楽器 は 現在よ く 使われて い 
る 金管楽器 のなかで は 唯一， バルブの ない 楽器で 


す。 音程の 高さ は フレックスに 動作 可能な ス ライ 
ド によって 変わります。 それで， グ リツ サンド 力、' 
でき， 「ぱ あ〜 あ」 という 二と がで きる のです。 

ト □ ンポ一 ンは 管弦楽で は トラ ンぺッ 卜の 下の 
(低い） 音程 を 支える ための 楽器で， いまから 600 年 
ほど 前に トランペットから 生まれました。 いまで 
は， ジャズ なんかで もよ く 使われて いるた め， 耳 
にす る 機会が 多い と 思います。 

語源 は トラ ンぺッ ト と 同じで， トラ ンぺッ トカ （ 
「小さな ラ ウノ、'」 という 意味に 対して， トロン ポ一 
ンは 「大きな ラッパ」 という 意味です。 

^in Trombone 

ィ タリ ァ語 Trombone 

フフ ンス語 Trombone 

トイ ッ Pasaune 

* 木 ルン 

同じ 金管楽器 でも， ホルン は その 音質から， 木 
管楽器と 同様に アンサンブル を 組む ほうが 楽 だと 
いう 人 もい ます （私 もこの 考え方です）。 実際， 音 
色 も 似て いるた め， 金管楽器で ありながら 木管 演 
奏に 加えられる こと もしば しばです。 

—般 によく いわれる ホルン は， フレンチ ホルン 
の 二と で， これ はどう 見ても 金管楽器です。 もと 
もと ホルン (horn) は r 角笛」 のこと を 表して いて， 
ヨーロッパ では， 羊飼い や， 郵便配達 夫の 持って 
いた ラッパ も ホルンと いわれて います。 アル ペン 
ホルンが 角笛の 系統 だとい うこと は， 誰でもす ぐ 
に 気がつ くでしょう けど。 ちなみに， ホルン (horn) 
と は ドイツ語で， これに 対応す る 英語で は フォー 
ン (phone)。 ただし， 楽器の ホルン は 英語で も horn 
です。 

それから， イングリッシュホルン。 

友達 にい われる ま で 気が つ か な かった の です が 
(おおまぬ け）， これ はまつ とうな 木管楽器です。 
私 は 曲 を 作る ときに も 使った 二と がなかった ので 
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じの する CM-64 です 力 ? ， 屮 に は 結構な 数の 
ブラ スが 入つ ています。 こ の 楽器の PCM 部 
分 は， ほとんど ピアノ， ベース， オルガン， 
ブラ スが: f. 要視さ れて しまって いる ので， 
こ れが 第一線 を 離れて しまつ た 原因 といえ 
るでしょう。 曲の データ を 作る にも， たい 
てい は 何 か カードが 必要に なって しまい ま 
すし， たとえ カード を 入れた としても， 1 
枚の 力 一 ド が あ まりに も 専門的な た め， 結 
局 2 枚 ほ ど 欲しくな つて， やや 中途半端で 
満足に 使えない と いうの が， CM- 64 ユーザ 
一の ホン ネ でしよう （管弦楽 器 系 と ポップ 
スの ための ドラムセット， エフェクト のか 
かった ギター 数 種が 入った， まさに CM-64 
の 弱めの 音色 を 補うべき カードが 1 枚 発売 
されれば， そうと もい えない のです 力り。 

その CM-64 でも， ブラス 系 は そこそこ 入 
つてい るので， うまく 使えば それなりに 使 
えます。 今回 は 詳しい データ は 引き 出せ な 
かった のです 力 5 '， 51 版の TP/TRB (ト ラン 
ぺッ 卜/トロ ン ボーン） は， ゲ一 ト タイム を 
うまく 設定し， ヴ イロ シティ をハ ッ キリと 
変えて 使えば， アクセント として 使えそう 


気に とめて なかった のが， その 失態 を 招いた 原因 
です が， 実際に 楽器 を 見て しまえば 一目瞭然， 二 
れ はどう 見ても 木管楽器。 イングリッシュホルン 
は， オーボエの 一種で， いわれて みれば， それに 
近い 音です。 ドヴ オル ザ ークの 交響曲 r 新世界 か 
ら j の 第 2 楽章の 主題 を 独奏して いる 楽器です か 
ら， CD でも 買って きて 聴いて みれば， どんな 音色 
かわかる でしよ う。 

ホルンの オーケストラでの 役割に ついては， 本 
文 を 参照して く ださい。 
Horn 

イタリア 語 Como 
フランス語 Cor 
ドイツ語 Horn 

図 A ダブル， ホルン 


朝顔 (ベル） 


切り替え パルプ 



吹き込み 管 


バルブ SI 


ホルンに は F 管と B' 管の 2 種類の シン グ 
ル- ホルンと. バルブの 切り替え により どち 
らに でも 使える ダブル • ホルンと が ある。 


です。 

トランペット （47 番） は， 聴けば すぐに わ 

かる トランペットの 音です 力 5 '， これ は 使う 
と ころがない 音色と いっても 過言で はない 
くらいです。 この 手の 音色 はへ タに 使う と 
ボロボ 口 になって しまう ので， 控えた ほ う 
が 無難 かも しれません。 

結局， カード 6 ( オーケストラ ウィンド） 
がない と， まとも に アンサンブルが 組めな 
いので， CM-64 は， 単体で は ブラス アンサ 
ン ブルの 曲 を DTM す るのに は 向いて ない 
楽器 かも しれません。 

対 し て SC-55 は， と り あえず ひと とおり 
音が そろって います。 どれ も 「らしい」 音 
が 入って いて それな り に は 使える のです 力 5 , 
1 つ ひとつの 音色に いまいち 表情が ないた 
め， 深く 突っ込んだ 曲 を 作る に はかな り 役 
不足に なって しまいます。 

結局, 私 は 金管楽器の 曲 を # るに は, CM 
-64+ 力一 ド 6 がいちばん いいと 思います。 
しかし， この 組み合わせ では， もし ポップ 
スに するなら， ドラムが カスになる， ギタ 
一が な く な る （いま さ らポ ップス に ナチ ュ 


ラル トーン オンリ一 はないで しょう）， ま 
た， フル トゥッティ の 場合 は 弦が 腐 る ， な 
ど の 難点が あ ります。 そん な理 か らい ま 
いちな の は， 残念ながら 否定で きない 3 li 実 
でしよう。 

そう 考えて しまう と， シン セ でお 手軽に 
それな り の 金管楽器 を 演奏す るの は， ま だ 
まだ 先の 話な のか も しれません。 

おわりに 

今回 は， ノレ一 ル という 力'， 蘊蒂に 近い テ 
ク ニック を 普いて みました。 いまいち 何 を 
いってる のか わからない かも しれません 力 ? , 
ノウハウ を 言葉に している の だから， それ 
でい い という 気 もしたり します。 

今回 は r 和声 を现 解して いる」 こと を 前 
提に話 を 進めて しまったので， 初心者に は 
(初心者の 読者 は 少ない かもしれ ません が) 
ちょっと わかりにくい かもしれ ません。 

まあ， いま は现 解で きなくても， 知識 は 
あとに な つ て 役立つ こと も あるでしょう。 

それで はまた。 


* チューバ 

テュー バ とも， トウ バ ともい いますが， 私 は 「ち 
うば j とひら がな でい うのが いちばん 好きです （間 
違いです から 真似しな いよ う に）。 

ゴ一 トン. ヤコ ブ 氏の 言葉 を 借りれば， 「この， 
美しく 管弦楽に おける 金管楽器の 最も 深味 ある 音 
の 楽器」 だそう です が， 私に いわせれば， 1 "表情の 
多い， 演奏者の 性格 をよ く 引き出す 楽器」 ともな 
つてし まいます （先月 私の 友人の チュ ーバ がす ご 
くえつ ち だとい いました が， 彼に 聞いたら 「演奏 
者の 性格 じ やない？ j と 教えて くれました）。 

チューバ はもと もと， トロンボーン を 除く 低音 
の 金管楽器 のこと を 漠然と 指す 言葉です。 古代 口 
—マ 時代に 軍用に 用いられた 直 管の 大きな 音が 鳴 
る トラ ンぺッ 卜の 低音 楽器 r ト ゥバ」 から 由来し 
ています。 

英語 Tuba 
イタリア 語 Tuba 
フランス語 Tuba 
ドイツ語 Tuba 
図已 ホルンの 音域 


* サクス ホルン 

本 編で は极 いませんで したが， 金管楽器 として 
の， サクス ホルンと いう ものが あります。 

m をつ けて ほしいの は， 二れ は ジャズな どで も 
よく 使われて いる 「サックス j と は 違う 楽器 だと 
いう ことです。 あれ は 「サクソフォン j のこと で 
すが， まったく 関係がない わけで はなく， 実は 考 
案 者が 同じ 人な のです。 

サクス ホルン は， 150 年 ほど 前に ベルギーの ァ ド 

ルフ. サックスが 考案した 金管楽器の 一 属で， 弦 
楽器の ヴァイオリン 属 （ヴァイオリン， ヴィオラ， 
チェロ， コントラ パス） に対して， 金管楽器 でも 統 
一され た 音色 を 作ろう という 意図から 作られ ま し 

た。 全部で 7 本 あ り （金管楽器 は 音域が 狭 く ， 和声 

が 密集 配置の ため）， これら は その 調が その ま ま 名 
前にな つてい ます。 しかし， この サクス ホルン は 
現在で は あま り 使われて いません。 

ところで サクソフォンの ほうです が， あれ は 実 
は 金管楽器 ではなく， その 形状と 仕組みから 木管 
楽器に 分類され ます。 管の 部分 は 金属製で すが， 
クラ リネット などと 同様に. リード を 振動 させて 
音 を 出します。 


図 C スーザ フォン 


拿 


さ 


実 音 



そのほか にも 金管楽器に 
は， 行進のと きに 使われる 
ス一 ザ フォン （かの ス一 ザ 
が 作った という こと はすぐ 
にわかり ますよ ね） など も 
あり， それな ども 研究 すれ 
ば また 面白い かもしれ ませ 
んが， まあ， そこまで 深く 
突っ込んで 考える 必要の あ 
る 人 はきつ と 少ない ので， 
このへんで 終わ り にして お 
さましよう。 
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マシン 語 カクテル 

in Z80's Bar 

第 39 回 



今月 は， めくった カードに 窨 かれた 数字から 爆弾の 
位置 を 推理し， B x 8 の カードから 10 個の 爆弾 を 探 
し 出す， Windows でお 馴染みの マ インス イーバ一 
を 作ります。 ダンプ リス 卜 も 掲載され ている ので， 
あちこち いじく りながら 遊んで みて ください。 


爆弾 掃除人 (基本 編) 


Kaneko 


Shunichi 金ネ 俊 一 


カラン コロ 〜ン] > 

源 光 （以下 光） ： こんにちは。 

ようこ （以下 Yo> ： あけまして おめでとう 

ございます。 . 

光： つてよう こさん， もう 2 月 号な のに。 
振袖 着て 髮型 変えて るなん て， 高 橋 君が 困 
つち やい ますよ。 

マスター （以下 M) ： 先月 号 は 丸坊主に され 
たし。 

Yo ： 似合わな いってい いたいの。 

光： そんな こと はいって ません よ。 

M: いやね， ようこ ちゃんったら 正月 気分 

が 抜けな いんです よ。 

光： それって， ボケなん です かね？ 

M ： さあ？ 

長老 （以下 老） ： おお 光 か， お年玉 を やろう。 
光： こり や だめ だ。 

M ： それとも 1 月 号の 原稿 を柴田 君に まか 
せた こ と を 間接的に 責めて いる と 力'。 
光： うつ。 

老 ： ほれ 光， 甘酒で も 頼んだら どうじ や。 

今日は ヮシ のお ごり じ や。 

光： やけに 気前が いいな あ。 ひょっとして 

宝く じで も 当たつ たんです か ？ 

老： うむ， たん ま り 当たって おった ぞ。 切 

手 シートが な。 

Yo ： それって お年玉つ き 年賀 ハガキ じ や 
ない の ？ 

光 &M: おお〜 つ， ようこ ちゃんが ッッコ 
ミ を 入れた。 


光 ： 夢で も 見て るんだろう 力'。 

M ： 初春の 珍事って やつです かね。 

光 ： 悪い こ とがお こ ら なきやい いけど。 

M ： 最近の ボケ 方 はす ごかつ たか ら ね。 

Yo ： なに コソ コソ 話し てんの， 2 人して。 

光 &M ： い， いや 別に •••••• 。 
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ゲーム を 作ろ ラ 


Yo: ねえね え 光 君， 双六で もやろう よ。 
老 ： ヮシは 百人一首の ほうがよ いな あ。 
Yo ： だったら カル タで 妥協して あげる。 
老 ： 花札で もよ ぃぞ。 

光： いいかげん， 正月 気分から 抜けたら ど 
うです。 

老： どちらに しても 今月 は ゲーム じ や な。 
M ： どうせ だったら コンピュータで や り ま 
しょうよ。 
光： ぎくつ。 

Yo: え 一と， マ インス ィーハ 。一が いいや。 
光： マイ ン スイーパーって， あの Windows 
と かの ？ 
Yo ： そう。 

光 ： 渋め の もの を 選んだ ね。 

Yo ： だって プログラム 作る の 簡単 そ う じ 

やない ？ 

光 ： この 展開って やっぱり いつもの パター 

ン につな がるんで すよ ね。 

Yo ： 作って ね， 光 君。 

光 ： 今度から 指名 料 取ろ う かな。 


マ イン スイーパーって なに ？ 


' ク" マ フィン スィ 


爆弾 掃除人 （基本 バ一 ジョン） 

132 Oh!X 1993.2. 


老 ： ヮ シは 知らん ぞ。 
ート ポテト の 略 か ？ 

光： なにわけ の わからん こと をい つて るん 
です か。 

M ： 簡単に いえば 爆弾 探しです ね。 

光： そうそう， ルール は 簡単。 裘 返つ て る 

カード をめ くって いって， 爆弾 以外の カー 


ドを 全部め く れ たら 終わり。 

M: カードつ ていう 力'， マス 13 の ほうが 正 

しいと, &ぅ けど。 

光 ： カードの ほうが 感覚的に わかりやすい 

です よ。 

老 ： なるほど。 

Yo ： その 爆弾 を マイ ン つてい うのよ。 

光 ： そ れでマ ィ ン （爆弾） スイーパー m 
除 人） です ね。 

老： 確率の ゲームな のかのう ？ 
光 ： 違 うんです よ。 

Yo: えつと ね， 1 個の マス 目に は その 周り 

の 8 個の マス 目の 中に 何個の 爆弾が あるか 

書いて あるの よ。 

老 ： ？ （わかって いない） 

光： いく つか 簡単な サンプル を 書いて みま 

しょう （図 1 )。 図 1 の" * " が 爆弾で， そ 

の ほかが 周 り に 何個 爆弾が あ る か 書いて あ 

る カードです。 

老 ： ？ （まだ わからない） 

光： しばら く 悩んで いて く ださい。 

Yo ： 最初の 何個 か は 運 だけ ど， あと はめく 

つた カードに 書かれて いる 爆弾の 個数 か ら 

推理 すれば， 爆弾の 場所が わかる のよ。 

光： これ は， やって もらった ほうが わかり 

やすいと 思います けどね。 

M ： それって 墓穴を掘 るって やつです よ。 

Yo ： 早く 作って ね。 


爆弾 掃除人 基本 セッ卜 


光 ： それじゃ あいちばん 基本的な 8 > 
マス 目に 10 個の 爆弾で いき ましょう。 
Yo ： もちろん 時間 は 計れ るんで しょ 
図 1 カードの パターン 

(I) (2) (3) (4) 
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光： う〜 ん。 S-OSffl だか らな あ， ちょっと 

厳しい かな。 

Yo ： 機種 別 プログラムで もっけたら ？ 
光 ： それ は 読者に おまかせ する という こと 

で。 

Yo ： しょうがな いな あ。 でも マウスに は 対 
応す るんで しょ ？ 

光 ： なに 寝言い つてんで すか。 S-OS 用なん 

です よ。 

Yo ： 許して あげる から 早く 作って ね。 
光： それじゃ あやり ます かね。 力 チヤ カチ 

ャ 。 

Yo ： わくわく， わくわく。 

老 ： そろそろ でき るかな ？ 

光 ： 力 チヤ 力 チヤ …… 。 

M ： も うでき るで しょ。 

光 ： 力 チヤ 力 チヤ …… 。 

老： 今日は 長いのう。 ショート プログラム 

なんじゃなかった のかのう。 

光 ： できた つ と。 

Yo ： なんだか 時間 かかった わね。 

光： リスト を 見て く ださいよ。 

Yo ： な ん だ， 結構 長 いじ やない の。 

ァ ルゴ u ズ厶の 話 

M ： 光 君， 解説。 

光： あい あいさ 一， つてい つても マス 目 作 
つて， 乱数で 爆弾 を； S いて， あと は キー 入 
力 してる だけです よ。 
老 ： なるほど。 

Yo ： それ じ や 解説に なって ない わよ。 
光 ： では マス 目の 作り方から いき ます 力'。 
Yo ： まって ま した 大統領 ！ 
M ： ちょっと 違うよう な 気がす るんだ け ど。 
光： えつと， 画面に マス 目 （カード） を 表 
示させる 方法と して は， 大まかに いって 2 
とおり ある と 思 うんです よ。 
Yo ： その 心 は ？ 

光： ひとつ は 8X8 (64 バイ ト） の マス 目 
を 用意す る 方法。 もう ひとつ は 10 バイト 程 
度の 配列 を 用意す る 方法です。 
Yo ： その 違い は ？ 

光 ： 前者で は 爆弾 を 直接 マス 目に 書いて し 
ま うんです よ。 
老 ： ふむ ふむ。 

光 ： 後者 は 爆弾の 場所 だけ を 配列に 保存し 
てお く。 

Yo ： 同じ こと がで き る ん だつ た ら ， だん ぜ 
ん 後者 じ やない。 パイ ト数 少ない もの。 
光： ところが， 後者で は 爆弾の 数 を 表示す 
る と き に 毎回 数えな くち やなら な い。 たつ 
た 8 つの マス 目 だか ら マ シン 語 だつ た ら 一 
瞬で 終わる けどね。 


老： しかし， あらかじめ 計算して おいた ほ 
う が 早い の う 。 

光： そのと おりなんで すよ。 答え を 作って 
おいて 表ボ する だけの ほうがよ つぼ ど 楽 だ 
し， マシン パワー も 食わない。 
Yo ： メモリ も たかだか 100 パイ トカ' そこ い 
ら だったら 同じよ う な ものね。 
光： ええ， つて こと で 私 は 前者で プロ グラ 
ミン グ しま した。 实 際に 内部で は 10X10 の 
マス 目 を 使って いるんで すけ どね。 
老 ： 角と かの 処现じ やな。 
光 ： するど' いです ね。 
Yo ： というと？ 

光 ： いちばん 外の 部分 は 周 りに 8 マス もな 
いでし よ （図 2)。 

Yo ： 確かに は じつ こ は 6 マスし かない し， 
4 隅 は 4 マス しかない わね。 
光： それ をい ちいち チェックしても よかつ 
たんです けど， 周りに もう 1 つず つ マスが 
ある ことにして， M じ プロ ダラ ムで 8 lullrl- 
算 させて し まった わけです よ。 
Yo ： な る ほ ど ね。 
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違い は あるの 7 


Yo ： こ れつ て， 結構 似て る と 思う ん だけ 
ど， 本物と 違う の？ 

光 ： 違い は 結構 あ ります よ。 たとえ ば， 

1) 時間の 表示がない & 残らない 

2) サイズ を 変えられない 

3) 最初から マ イン を 開けて しまう ことが 
あ る 

4) ヘルプが 出ない 
つてと ころ かな あ。 

老 ： 3 つ し i は な んじ や？ 

光： どう も 本物で は ひとつ H を 開けてから 

mw を K いている の 力'， ')* 弹 だつ た ら どこ 


かほ かの マス とスヮ ッ ビング をす るの かわ 

からな いんです けど， とにかく ひとつ 目 か 

ら 爆弾に 当たる こ と はな いんです よ。 

Yo ： 経験論ね。 

光 ： 吋 策 は あるんで すけ どね 。 

老： さつ き 自分で いったと おり に すれば い 

いんじゃろう。 

光： ええ， ちゃんと 考えたん です けどね。 
とりあえず やめて おきました。 
Yo: ねえ， 「ヘルプが 出ない」 つて こと は， 
本物 は 「ヘルプが 出る」 つて ことで しょ。 
手助けして くれる の？ 
光 ： それって ジェ/ サイ ドで 死にそう にな 
つたと き に HELP キー を 押す ような も んで 
すよ。 

M ： 一般的に ヘルプつ ていう と 説明と か 使 

い 方な どの こ とだよ ね。 

老 ： ヮシ でも 知つ と るぞ。 

Yo ： な あん だ。 ところ で 時間 はやつ ばり 無 

理 だった のね。 

光 ： 拡張可能な ようにして おきました から， 

「自分で ど う ぞ」 つて 感じ かな。 
M ： サイ ズく らい 変えられて も よかつたん 
じ やない の ？ 

光： えつと， できる 限り 拡張し やすいよう 

に してお いたんで すよ。 

老： これ も 自分で やれって か。 

光： ワーク エリアに ある パラメータ をい じ 

る だけで 太 丈夫です よ。 

M ： 具体的に は ど こ をい じれば いいんです 

か ？ 

光： えつと， ラベル 名で いうの なら， 
LENGTH,WIDTH,MINES,LOC の 4 つで 
図 2 角に 置かれた 爆弾 


* 2 


2 3 3 


爆弾 掃除人で 遊ぶ 


まず は， キー 操作の 説明。 

l,M,J,L ： 上下 左右の 移動 
Z ： めくる 
X ： P, 7， # 

G ： やり直し （別の 面になる） 
！ ： EXIT 

X キ一 を 押す と P ，？， # の頓に 変化す るが， 
それぞれの 意味 は， 
P ： 燔 弾が あると いう 印 
？ ： 爆弾が あるか もしれ ない という 印 
# ： 初期 状態 

である。 この 初期 状態 "#" でない と "Z" でめ 

くる こと はでき ない „ これ は， プレイ 中 爆弾 を 
発見した ときに つける 目印であって， 使用し な 
く て もい い。 

8x8 の マス 目から 10 個の マイ ンを 特定す る 
とク リアになる 力 S 正確に は 54 個の マス 目を才 


—プン させたら ク リア。 "P" という マーク を 付 
けなくても ク リア はでき る。 また， その 周囲に 
ひとつ も 爆弾が な か つた 場合 は スペース が 表示 
される。 このと き， 爆弾がない ことが わかりき 
つてい ると ころ は 自動的に コンピュータが 開け 
て くれる。 

爆弾 を 開けて しま う と ゲーム 才 一バーになる。 
"P" を 間違えて 立てて いた 場合に は， その 地点 
に "X" 印が 表示され る。 また， なに か キー を 
押す と ゲーム 力、' 始まる。 

"G" がいつ でも 有効な の は， タイム ゲームが サ 
ポートされ ると 便利な 機能 だからで ある。 最初 
に 何個 か 開けて みて， よい タイムが 出そう もな 
いとき は， 迷わず" G" という 使い方 をす る。 

画面 モ一 ドは 40X25 で 遊ぶ こ と を 前提に 作つ 
ている ので， ゲーム 開始 前に "W" コマンドで 
画面 モ一 ド を 切 リ 替えて おくよう に。 
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大丈夫 じ や ないです 力'。 そ れぞれ 制限が あ 
るけ ど 気をつけ ていじ れば 大丈夫。 

Yo ： たとえ ば ？ 

光： えつ と， 横と 縦 は 面積で 256 以内に 収め 
なければ な ら ない と 力'， 表示 位置 は 上 を 2 
段 分 空けて おかない と いけない。 
老： いわゆる 処理の 都合 上って やつ じ やの 
ラ ■= 

Yo ： 2 段 上に は 「P」 の 数が 表示され るた 
めと かなの ね。 


光： そうです。 ほかに も 爆弾-を 極端に 多く 
(面積 比 90% と 力'） すると， 最初の 設定に む 
ちゃ く ちゃ 時間が かかる ようになって しま 
う 可能性が高い， と 力'。 
老 ： ただの 乱数で マイ ンを 置いて いるから， 
同 じ 場所 だ と ま た 乱数 を 作 りに いっとる わ 
け じ やな。 

光 ： 空いて いる 場所 を 見つける まで 乱数 を 
作り ますから ね。 

M ： ま だ， 注意点 とか あるんで すか？ 
光： えつと， 乱数に リフレッシュ レジスタ 
をから めて あるんで， 機種に よって は 偏つ 
た 乱数が 発生 してし まう かも しれないです 
ね。 

老： もちろん， 対策 あるん じ やろ。 
光： ええ， ラベル 名 だと TEMP とい うと こ 
ろに 初期値が 入って いますから， ここ を 直 
す と いいで しょ う。 

Yo ： えつと， 環 $0064 つ てな つてい るみ 
たいだけ ど。 


せんね， こ り や。 

老： うむ， めでたいのう。 

光： 今月 も なんだか 仕組まれて' 

気がする。 

Yo ： それ はいいつ こ なしな の。 


'たよ う な 


光 ： 上位 パイ 
さ い。 

M ： いや あ， 

いから 長老に 


は 常に 0 に してお いて く だ 


それにして 
おごっても 


も プロ グラ ム 大き 
らうまで も ありま 


f 面白い よ 

老： え〜 と， ここが 3 で こっちが 2 じ やか 

ら と。 

Yo ： 全部 開いた わ。 

光 ： 上達が 早いです ね。 

老 ： こ れで 時間表 示 や ス コア 記録が で き れ 

ばの う 。 

Yo ： やっぱりそう 思う わよ ね。 

老： うむ， とはいえ なかなか 面白いで はな 

いか。 

Yo ： でしよ〜。 
M ： ボケの 防止に な 
光： あつ， だからよ 
つたんだ。 
M ： なる ほ ど ！ 
Yo ： 失礼し ちゃう わね。 

—つづく 


ります よ， これ。 

う こ ちゃん ボケな く な 
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じ 084 



'; 78 

POP 

AF 

C063 

20 

START 





Cit8 5 


Un (； 6 

Tl 

CALL 

T1ME_SAV'B ； Reserve 

C003 CD 24 CO 



CALL 

CLS 





09 


72 

KET 


C006 CD DB C2 

22 


CAL し 

IHI DAT 







73 OPEN 



C009 CD 14 C2 

23 


CALL 

HAKE 




VQH9 

t I) 

じ 1 

74 

CALL 

GET ADR 

C0OC CD 6F 03 

24 


CALL 

WAKU 




COSt; 


71 C5 

75 

LD 

HL.DATA2 

C00F 2A 25 C4 

2S 


し D 

HI., (LOC2 





CI) 

7H p2 

76 

CALL 

PEEK 

CO 12 CD IE 20 
C015 

26 
27 

LOOP 

CALL 

#LOC 




i'.QHZ 
CO 9 3 

57 
,1A 

OF C4 

77 
78 

l,D 
LD 

a', (KABB) 

CO 15 11 71 C5 

28 


LD 

DE.DATA2 




C096 

BB 


79 

CP 


COt 8 CD DB C? 

29 


CA1A> 

PR MAP 
KEYIN 




C097 

CO 


80 

RET 

NZ 

CO IB CD 2A CO 

30 


CALL 




0(198 

7A 


81 

し D 


C01E CD B5 C6 



CALL 

TIME PRINT ； Reserve 



C099 

21 

2D C4 

82 

乙 D 

HL.DATAl 

C021 C3 15 C6 

32 


JP 

LOOP 




C09C 

CD 

79 C2 

83 

CALL 

PEEK 

C024 

33 







C09F 

CD 

C3 C0 

64 

CALL 

OPEN2 

C024 

34 


Sub Routine 




C0A2 

21 

71 C5 

B5 

LD 

HL,DATA2 

C824 

35 







C0A5 

CD 

74 C2 

86 

CALL 

POKE 

C024 

36 

CLS;* 

in = 

nothing 




C0A8 



87 



C024 3E 0C 
C026 CD F4 IF 

37 
38 


LD 

CALL 

A,$0C 
jfPRINT 




CflA8 
C0AB 

3 A 
BB 

10 C4 

88 
89 

LD 
CP 

A, (MIKE J 

C329 C9 

39 


RET 





C0AC 

CA 

46 CI 

90 

JP 

Z, FALSE 

C02A 

40 







C0AF 



91 



C02A 


KEY1N;* 






CflAF 

3A 

FD C3 

92 

LD 

A, («OP&N) 

C02A CD 18 20 

42 


CALL 

#CSR 




C0B2 

3C 


-83 

INC 


CO 2D CD 21 28 

■13 


CALL 

#FLGET 




C0B3 

32 

FD C3 

94 

ID 

(60PEN) , A 

C030 FE 5A 20 

44 


IF As 

'Z" THEN JR 

OPEN 



COUfi 

E5 


95 

PUSH 

HL 

C333 02 18 53 








CDH7 

21 

22 C4 

96 

LD 

HL.SUM MINE 

C036 FE 58 20 

45 


IF A= 

'X" THEN JP 

CHK_SET 



C0HA 

BE 


97 

CP 

(HL) 

C039 03 C3 98 








COBB 

Bl 


98 

POP 

HL 

C03C CI 








COBC 

CO 


99 

RET 

NZ 

CO 31) FE 4F 20 

46 


IP As 

*0" THEN JP 

OPTION ； 

Reserve 


C8BD 


FF C3 

160 

LI) 

DE.DONE 

C040 03 C3 B6 








COCO 

C3 

49 CI 

101 

JP 

mL_ovu 

C643 C6 








C0C3 



102 OPEN 2 



C044 FE 54 20 

47 


IF A= 

"T" THEN JP 

TIME_SCOBE ； 

Reserve 


C0C3 

7B 


103 

LD 

A,E 

C047 03 C3 B5 








C0C4 

FE 

30 

184 

CP 


C04A C6 








C0C6 

7A 


105 

LD 


C04B FE 21 20 

48 


IF A= 

' ！ " THEN JR 

QUIT 



C0C7 

ce 


106 

HET 

NZ 

C04E 02 IS 33 








(:0<:H 


71 C5 


LD 

HL.DATA2 

C051 FE 4C 20 

49 


IF A= 

'I." THEN INC 




CflCB 

CD 

74 V.'l 

108 

CALL 

POKE 

C05 4 01 2C 








COfM': 



109 



C056 FE 4A 20 

50 


IF As 

"J" THEN DEC 




CO に E 


71 C5 

110 

LD 

HL,DATA2 

C0S9 01 2D 








(； 01) I 

CD 

71； C2 


CALL 

CUI, ADR 

CQSB FE 49 20 

61 


IF A= 

"I" THEN DEC 




nil" 

I'D 

21 FF 


I'D 

IX,$FFFF 

C05E 01 25 








con? 

]■•!• 





COtiO FE 4D 20 

52 


IF A= 

"H" THEN INC 




C0D8 

DU 

E5 


PUSH 

IX ； END MAiiK 
HI. ； START_POINT 

C063 01 24 
CQ65 FE 47 26 








CODA 

K5 



PUSH 

63 


IF A= 

"G" THEN JP 

MORE 



CODB 



115 




134 Oh!X 1993.2. 


237 INC KL ； MARK 

238 IF A=<KL) THEN JR SET_CHR 


242 SET_CHR 


258 SET— POLE 


L ； KABE 

THEN JR SET_POLE 


HL.DATA2 

POKE 

A, (KABE) 


( fiPKUM ) , 
PR_PNUM 


HL.DATA2 
POKE 


273 PH_fNUM 


CALL 
PUSH 


GAL し 
CA し L 


(8PNUM) ,. 
PR_PNUM 


HL , ( LOC4 J 

#LOC 

#PRTHX 


282 GET— ADH 


293 GET_ADR2 


, GET— ADR 3 
, (WIDTH) 


297 GET_ADR3 


NZ.GET ADR2 


A, (MINES ) 
a! (MINE) 


HL , DATA1 
PEEK 


1 化, DATA1 

POKE 

HYOKA 


DAT— INC ； G 
A, (WID2) 


Z ； HL=FFFF 
\, ( WID2) 


CALL SPC_CHK2 

DEC HL 

CA しし SPC— CHK2 


CALL SPC— CHK2 
LD A, (WIDTH) 


SPC_CHK2 


58 SPC_CHK3 


OR 
SBC 


CALL 
DEC 

HL.BC 
SPC CHK2 
HL 

DEC 
CALL 

HL 

SPC_CHK2 

OR 


LD 

A, (WIDTH) 

レ D 




SBC 

CALL 

DEC 

HL.BC 
SPC CHK2 
11 し 

CALL 
DEC 

SPC CHK2 
HL 

CA しし 
JP 

SPC CHK2 
SPC— CHK 

LD 
CP 

A, (KABE) 
(H し） 

RET 
PUSH 

NZ 
HL 

LD 

DC.DATA2 

OR 


SBC 
LD 

HL.BC 
BC.DATAl 

ADD 
LD 

HL.BC 
A,{HL) 
"fl" 

CP 
JR 

NZ,SPC_CH 

LD 


POP 

LD 

EX 

HL 

(Hb) ,A 

LD 

AF, AF* 

A, (80PEN) 

INC 


LD 

(AOPEN) ,A 


LD 

DE, FAIL 

FUL OPN 

LD 

HL, (LOC3) 

CALL 

ILOC 

CALL 

LD 

LD 

#NSX 

A, (SUM) 

B, A 

FUL OPN 2 

LD 
DEC 
LD 
LD 

HL.DATAl 

CALL, 

LD 

LD 

PEEK 

D,E 

A,"0" 


198 CP £ 

199 CALL Z, PUT— SPC 

200 •• 

201 LD A,C. 

202 LD HL,DATA2 

203 CALL PEEK 

204 LD A, (POLE) 

205 CP E 

206 CALL Z,FU し 一 

207 DJN'Z FUL OPN 2 
208 

209 LD DE.DATAl 

210 CALL PB— MAP 

211 CALL IFLGET 

212 MORE 

213 POP AF 

214 JP START 

215 FUL_OPN3 

216 LD A, (HINE) 

217 CP D 
21B BET Z 

219 LD A, (HAZU) 

220 LD E,A 

221 JR PUT— SPC+2 

222 PUT_3PC 

223 LD E," " 

224 LD A,C 

225 LD HL.DATAl 

226 CALL POKE 

227 BET 


L GET_ADR ； A=0-63 

HL , DATA2 
し PEEK 

A,E 

HL.POLE ； POLE 
A=(HL} THEN JR SETCHR 


"6F9DBDBDA6r7DDBB^ 

"040c2c2c304BEC22n 

"689ADE1258ABCE12n. 

^ncccccccccccccccc 


^ E £ n 


C D D A 7 

J c c 3 4 


39 d E 1 9 D 3 n 

1 D 3 E B c 9 1 D A B c 

^ c 5 3 8 c 7 2 c 3 B c . 


i D D 13 A A Q 

ICC IPC 3BC. 


CIO 

Din 

c 2 t 


u c E u 


1 3 6 n 


E A 

p E 


A no : 


i A B c t 

> c c c 〔 


A 7 C7 

〕 D o 1 ク 

"DEEP 


u D 1 D 9 R 

し c E c c c 

1 4 7 8 B c n 


« H a A 8 1 u n 

- Ml 2 7 5 2 c J. 

^ F o 2 3 4 7 A 

J c c c c c c c 


5 B D 3 3 D A 

c 2 c 2 2 c 


" D 1 9 

" 9 c D n 


L し 

L c L LLC T SCLCCL C11C.JC し DDLCLC し PT Tc 

ADDEPRnDADPRDDDAAEHE UEANNADUDRBAKAEADUANANAOE D p E u 

CI3 し DCJ しし ctcj し LLCCDJR PUCIICLLLOSCDCDCAACICICPR L c H 1 


T 

A 




マシン 語 カクテル inZ80's Bar 135 
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友 入の パゾ コン jiliU の SUfi を^て， Ci 分で もやり た く なって しまった 今 li この ゆ。 モテ" 

と'、一 ト' ディスクが はしい よお。 でも はまり そうで 怖い。 川瀬 umm)^ m 


IMC L 

LD (L0C2) ,HL 



LD A, (WIDTH) 



LD (L0C4 ) ,HL 

DEC A 

DEC A 

LD L,A 

LD (tOC3) ,HL 

LD KL , ( LOC ) ； H=X^L=Y 

|4) DE, (LENGTH) ； D=L,E=H 



C.I IB 2C 

C31C 22 25 C4 

C31F 

C31P 25 

C320 25 

C321 25 

C322 2D 

C323 3A ID C4 

C326 CB 3F 

C328 85 

C329 6F 

C3i*A 2C 

C32B 2C 

C32C 22 29 C4 

C32F 3D 

C336 3D 

C331 6F 

C332 22 27 C4 

C335 

C335 2A ID C4 
C338 ED SB 1A 
C33B C-l 
C33C 7C 
C33D 83 
C33B 67 
C33b' 7D 
C340 82 
C341 BF 
C34Z 22 2B C4 
C345 

C345 3E 30 
C347 21 2D C4 
C34A 11 2B C4 
C341) 01 43 01 
し' 350 77 
C351 ED BO 
C3fi3 

C353 3A QP C4 
C356 13 
C357 23 
C358 01 43 01 
C35B 77 
C35C ED BO 
C35E 

C35E 2A 27 C4 
C361 CD IE 20 
C364 CD E2 IF 
C367 50 20 3D 
C36A 30 38 
C36D 00 
C36E C9 
C36F 
C36F 

C36F 21 2D C4 
C372 CD 78 C3 
C375 21 71 CS 
C378 
C37B E5 
C379 3A 14 C4 
C37C 77 
C37D 

C37D 3A IB C4 
C380 3C 
C381 16 00 
C3S3 5F 
C384 3A IS C4 
C387 19 
C388 77 
C389 
C389 El 
C38A B5 
C38B BO 4B 23 
C3BE C4 
C3SF 3A 16 C4 
C392 09 
C393 77 
C394 

C394 3A 17 C4 
C397 19 
77 

C399 

C399 3A 13 C4 
C39C Bl 
£5 

じ 39E 23 

C30F 11 01 00 

C3A2 CD DO C3 

C3A5 El 

C3A6 E5 

C3A7 ED 4B 23 

C3AA C4 

03AB 03 

C3AC 09 

C3AD CD DO C3 

C3B0 

C3B0 3 A 12 C4 
C3B3 El 
03B4 B5 
C3B5 OB 
C3B6 3A 20 C4 
C3B9 4F 
C3DA 66 00 
C3BC OB 
C3BD 89 
C3BE 5 & 59 
C3C0 CD C8 C3 
C3C3 El 
C3C4 CB 21 
C3C6 OD 
C3C7 09 
C3C8 
C3C8 08 
C3C9 3A 1A C4 
C3CO 47 
C3CD 08 
C3CB 18 66 
C3D0 
C3D0 08 
C3DI 3 A IB C4 
C3D4 47 
C305 08 
C3D6 
C3D6 77 
C3D7 19 


HL.DATAl 
DE.DATAl+l 
BC, 18*18-1 


A, (KABE) 

DE 

I, し 


HL, (LOC3) 
き MPRINT 


HL.DATAl 

WAKU1 

HL.DATA2 


A, (TOLE) 
(HL) ,A 

A, (WIDTH) 
E:A 

A, (TORI J 


BC, (SUM— WID) 
A, (BOLB) 


DE,$0001 
WAKU3 


BC, (SUH_WID) 


WAKU3 
A, (TATE) 


C288 14 
C289 93 
C28A 30 FC 
C28C 83 



(DATA1 or DATA 2 ) 
CUL_ADB 


(DATA1 or DATA 2 ) 
CU に ADR 


(80PEN) , 


(LEN2 ) ,A 
A, (WIDTH) 


(SUN) ,A 
HL.HINES 


(SUM— MINE) , 
A, (LEN2) 


(SUH_WID) , 
HL, (LOC) 





D 3 D 

F 2 1 


l 1 2 D F c 

n B c o E F A 

S na 9 9 9 9 , 


； DE2EA6.A65C【 

"123689ABCE1 

"AAAAAAAAAAn 

^cccccccccc^ 


UBBBBBBD21119 E 4 1 9 B 9 B o 9 

bcccccc?3EDCC 3 4 2 2 E 2 E 3 o 

^579BDF12S67899BDO012346 

UBBBBBBCCCCCCCCCUDDDDDDD 


778ABBBCFO 

ODDDDDDDDC 


3CCCCCCC ハ 


14455680 

rFFFFFFC 


VOOOH11 

Jcccccct 


R c c c c R D N B c D N c 

ODD u D N N D D D N N D o D J D D D u D D D £ D D D D D J D D N 


し E し E c し 

H D K D N H 


#CSR 
ML 

A, (LEN2) 
HL, (LOCJ 
#LOC 

A, (WID2) 

A, (DE) 
#PHINT 
DE 

PH_MAP1 


"DONE ！ " 
"FALE ！ " 


C418 
C418 

652 j 

653 TEMP 


C418 64 00 

654 DW 

$0664； PR I M Alt Y 

C41A 

655 ； 


C41A 

656 


C41A 

657 ； Siz 

o change data 

C41A 

658 LENGTH 


C4IA OB 

659 DB 

8 


CCA U T nTU 


C4 IB d3 

661 DB 

8 

C41C 

662 MINES 


C41C OA 

663 DB 

10 

C41D 

664 LOG 


C41D 0F OS 

665 DW 

$050F 

C41F 

666 


C41F 

667 ； Siz 

e work 

C4 IF 


■ LENGTH* 2 

C41F 30 

669 DS 


C420 
C420 00 

678 WID2 

； WIDTH+2 

C421 

671 DS 

672 SUM 

； LENGTH* WIDTH 

C421 00 

673 DS 


C422 

674 SUM MINE 

； SUM -MINE 

C4Z2 00 

675 DS 


C423 

676 SUM 一 WID 

； WID2*(LEN2-1 

C423 00 00 

677 DS 


ョ: ミヨ nn nn 

678 LOC2 

； LOC ( +1 , + 1 ) 


680 LOC3 

； MESSAGE_ し OC 




C4 29 

C429 00 00 

682 LOC4 

683 DS 

； P_NUM_LOC 

C42B 

684 LOC5 

； CURS01.E_MOVE 

C4 2B 00 00 

685 DS 


C4 2D 

686 


C42D 

687 DATA1 


C42D 00 00 00 

688 DS 

18*18 

C57I 

689 DATA2 


C571 00 00 00 

690 DS 

18*18 

C6B5 

691 


C6B5 

692 ； Reserve 

C6B5 
C6B5 
C6B5 

694 TIME LOAD 

695 TIME PRINT 


C6B5 

696 TIME 3CORE 


C6B5 

697 TIME SAVE 


C6B5 C9 

698 RET 


C6B6 

699 OPTION 


C6B6 C9 

700 BET 


OBJECT CODE E 

U C6B6 






u ス卜 s 


604 DJNZ 

605 BET 
606 

607 PH MAP;* 

60S CALL 

609 PUSH 

618 I'D 

611 LD 

B12 LD 

613 PR MAP0 

6 1 4 CALL 

615 LD 

616 し D 

617 PR— MAPI 

618 し D 

619 CALL 

620 INC 

621 DJNZ 

622 INC 

623 DEC 

624 JR 

625 ； 

626 POP 

627 CALL 

628 RKT 
629 

630 ； Work & 
631 

632 fiOPEN DS 

633 DS 

634 ； 

635 DOHE DN 


636 DS 

637 FAIL DM 

B38 DS 

639 ； 

640 POLE DB 



SUM: A3 AF EO E3 Fl C9 £A 23 14DD 

0180 C3 03 Cfl 3A 10 C4 BA C8 ： 16 
C188 3A U C4 5F 18 02 IE 2Q : C6 

► 現在， NHK 総合で 「ャ ダモン」 という アニメ を 5 時 50 分から 10 分 間 やって います。 短い 

ものです けど 僕 は 好きです。 個 入 的に は 「ふしぎの 海の ナディア J よりも 好き。 入 顼 史上 

ムなま; 傑作 じ やないでしょう 力' （ちょっとい いすぎ）。 清水 弘和 （16> 広 岛 県 


C30C 32 22 
C308 3A 20 
C3ie QQ 19 
C318 ID C4 


C4 3A IF C4 
C4 5F 16 00 
10 FD 22 23 
24 2C 22 25 


47 05 : 81 

21 00 ： B4 

C4 2A ： 59 

C4 25 ： 61 


C380 
じ 3 8 8 
C390 
[：398 
C3A0 
C3A8 
C3B0 
C3B8 
C3C0 
C3C6 
C3D0 
C3D8 
C.1E0 
じ 3E8 
C3F0 
じ 3 ト .8 


C40Q 
C408 
C410 
C418 
C42C 
C4 28 
0430 
[：438 
C440 
C448 
C450 
C458 
C460 
C468 
C470 
C478 


2F ES E29B 


76 7A AE D9 B3 01E9 


C480u〜C6B4n まで 0 で 埋め る 


C6B5 C9 C9 


00 QQ C9C9 


'語 カクテル in Z80's Bar 7.?7 



CO00 CD 
CO08 C2 
C010 25 
C018 CD 
C020 C6 
C028 IF 
C03O FE 
C038 20 
CO40 03 
C048 C3 
C050 33 
0058 20 
CQ60 FE 
C068 C3 
CO70 D0 
C078 C-1 


SUM: 32 88 

C080 CD IK 
0088 C9 CD 
じ 090 79 C2 
C098 7A 21 
COA0 C3 CO 
C0A8 3A Id 
CQB0 FD C3 
C0B8 22 C4 
COC0 C3 49 
C0C8 21 71 
C0D0 C5 CD 
じ 0D8 DD E5 
CGE0 IE 20 
C0E8 4F 09 
C0F0 CI 2B 
C0F8 06 60 


BF 8E 20 A2 

20 C9 Fl CD 
FC CI 21 71 
57 3A 6F C4 
2D C4 CD 79 
21 71 C5 CD 
C4 BB CA 46 
3C 32 FD C3 
BE El C0 U 
CI 7B FE 30 
C5 CD 74 C2 
7E C2 DD 21 
E5 El 23 7C 
C8 3A 20 C4 
CD ID CI 2B 
CD ID CI 3A 
4F B7 ED 42 



iEF C280 08 3A IB C4 5F 16 60 

C288 14 93 30 FC 83 F5 3A 

B3 C290 C4 5F 7A 16t 60 19 3D 

30 C298 FC Fl 5F 19 23 Dl Fl 

AC C2A0 C5 D5 E5 2A IB C4 ED 

49 C2Afi AC 67 AD 6F 54 5D CD 

3E C2B8 C2 CB 3C CB ID CB 3C 

E9 C2B8 ID CB 3C CB ID CB 3C 

1A C2C0 ID 7D 32 18 C4 El Dl 

F4 C2C8 C9 3K 10 44 4D 21 00 

2B C2D0 29 EB 29 EB 30 01 09 

Bl C2D8 20 . K6 C9 AF 32 FD C3 

BF C2E0 FE C3 3A 1A C4 47 3C 

お 6 C2E6 32 IF C4 3A IB C4 5F 3C 

DE C2F0 3C 32 20 C4 AF 83 16 FD 

49 C2FB 32 21 C4 21 1C C4 5E 93 

F9 - 

2E SUM: F9 C0 44 4D C8 FE 40 07 


C320 25 25 2D 3A IB C4 
C.T28 85 6F 2(: 2C 22 29 
C336 3D 6F 22 27 C4 2A 
0338 EI) 5B 1A C4 7C 83 
C340 82 6F 22 2B C4 3E 
C348 2D C4 11 2E C4 01 
C350 77 ED BO 3A 0F C4 
0358 01 43 01 77 ED B0 
C360 C4 CD IE 28 CD E2 
C368 20 3D 20 30 30 00 
C.170 2D C4 CD 78 C3 21 71 C5 
C378 E5 3A 14 C4 77 3A IB C4 


SUM: 1A 8B 4B CO 2E 7 4 F6 67 



K E E u E o E I E I 

A A I A A o o o o o 

M K M H T Y T T B B 

12345678901 












版下 作成 支援 ッ ール Y 3 0 0 - A 

版下 作成 支 a ッ ール という 特殊な ソフト を レイアウト ツールと して 使つ 
てみ ました。 今回 は 発売 版 を 使って 処理の 手臞 など を 見て いきましょう。 

例によって 今回の 記事 も丫 300-A で 出力され たもの を 使用して います。 
Nikno Shuichi 中 野 修 一 


そ あそち 版下と は 7 

「版下 作成」 どい うの は 特異な 分野です。 
版下 どい うの は 印刷に そのまま 使用で きる 
原稿の こど を 意味し ます。 

通常の ページなら， 私の ような ライター 
の 害いた 原稿 を 編集者が 整理し， レイ ァゥ 

ターさん がべ ージ 内に 綺 M に 配 S し， 文字 

原稿 は 写植 屋 さんで 活字 (こされ， 図版 はト 

レース 屋 さんが 綺 B に 仕上げて 1 ページ 分 
の 版下が 作られ， それが 印刷屋 さんで 製版 
され 印刷され る， ごいう 工程 をた どる わけ 
です が， この ページに S つて は レイ アウター 
以降の 工程が 印刷屋 ま です つばり 省略され 
ています。 これ を 世の中で は DTP どい うよう 
です。 

ソフ ト パンクの 雑誌で も DTP が 行われて い 
る ものが いくつかあります が， これ はさら 
に 進んで います。 ライ ノトロ ニクス などの 
イメージ セッタ で 出力され たフィ ル厶は そ 
のま ま 印刷機に かけられ るので， 編集から 
印刷までの 工程のう ち 製版の 部分 さえ も 短 
縮で きる こどになります。 時間 ど 人手 を大 
幅に 削減で きる ので DTP はこれ からの 出版界 
でます ます 多用され る こごになる でしよう。 
ただし， そうなる ど， それまで 分業で 行わ 
れ ていた もの を 全部し よい 込まされる 人 も 
出て く るので すが …… 。 

DTP ツールと しての Y300-A 

OhlX の 読者の なかに 「版下」 どい う もの 
を 扱う 人が どれく らいいる か 定かで はあり 
ません が， この ツール は 単に 図版 ど 文 省 を 
組み合わせて 綺麗な 害 類 を 作りたい， どい 
う 用途に も 使用で きま 寸， 数式 や 楽 W など 
を 除けば （不可能で はない が …… >, たい 
ていの 用途で 使用で きます。 もど もど 版下 
どい うの はもつ ども 髙 度な 出力が 要求され 
ている ものな のです （処理 時間な ど を 考え 
る ど 必ずしも 手軽に どい うわけ では あり ま 
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せんが ) 。 

現在 X68000 でこう いった 用途に あたる 場 
合 は MuUiword, Tel, PressCondiidor どいつ 
た 処理 系が 使用で きます。 いずれも 扱い や 
す さ， 図版 出力の 制限， 表現の 自由度な ビ 
の 点で 一長一短 どいつた どころ でし よ う。 
いちばん 使い ものに なり そ うなの が TeX どい 
うの も 情けない 話です。 

処理の 手 願 

それで は， Y300-A を 使った 作業の 手順 

を 順 を 追って 紹介して みま しょう。 

まず， 版下の 新規 作成 メニューから， 作 
成す る 版下の 大きさ を 指定し ます。 ブロッ 

タを 使用した 埸合 2000 X 2000 龍 程度までの 
指定が できる ようです。 ごく 普通の B5， A4, 
B4, A3 程度で あれば ブリン タ でも 出力で き 
ます。 たどえば， Oh|X のよう な A4 変形 判の 
場合で も ユーザー 抱定 がで きる ので まった 
く 問題はありません， 

文誉は あらかじめ 作成して おき， 大雑把 
な レイ アウト も 考えて おく どよ いでし よ う。 
すべて Y300- A 上で 処理す る こどもで きる 
のです が， 効率 はよ くありません。 出力 専 
用 ど 割り切った ほうがいい でしよう。 

まず， 文字の 部分の 香 体 や 段 組 を 決定し， 
ファイルから テキスト を 読み込みます。 流 
し 込んだら イメージ 通りに なって いるか ひ 
ど どおり チヱ ック し， 細かい 部分の 修整に 
入ります。 

たどえば， 見出し 部分の 耆体を 変える 場 
合， 害 体 設定 部分で 変更したい 内容 を 登録 
し， マウスで 範囲 を 指定して 属性 変更の メ 
ニュー を 選びます。 厲性 変更 は 各項 目 ご ど 
(二 独立に 勳作 します。 これ は 書体 設定 部分 
で 設定 変更 を 行っても， その 直後に 記入し 
たものから しか 有効で ない こど を 示して い 
ます。 ただし， 誉体 指定の 変更で ただち (二 
有効になる ものが あります。 文字 データの 
張り付け 位 S, 段 組， 字秸 めな どです。 

位 B 変更な ビは 当然の こどな のです が， 


字間 ど 行間が ひどつ の 文字 データ 群に 対し 
てひどつ しか 指定で さない どい うの は 多少 
注意が 必要です。 

見出し 部分 も 文字 間が 変更で きないので， 
大き 目の 杳 体に 長 体 を かけて 文字 間 を あわ 
せます。 もちろん， この 文字 データ ど は 独 
立した 指定 をしても いいので すが， 行の 移 
動な ビ があった 場合に 追従して 動いて くれ 
ない ので ここで は 同じ 文字 データ 内で 処理 
しました。 

文字 データが できあがったら 見出し 文字 
なビを 指定し， 必要が あれば 図版 を 作成し 
ます。 図版 は 部品 どして 登録す る こ ビで汎 
用に 使える ので， あらかじめ 作成して おい 
たほうが よい かも しれません。 

あど は プリ ンタで 打ち出して 終わりです。 
印刷 時に 倍率 を 指定す る こ ど も できる ので， 
打ち出され たもの を 縮小 コピーす る こどで 
さらに 高い 解像度の 版下 を 作成す る こど も 
でき まナ。 

前回の 記事との 連い 

前回の 紹介 記事で は サン ブル 版 を 元に 記 
事が 害 かれて いたよう で 十が， 市販 版で は 
文字 周りでの 大幅な 仕様 変更が なされて い 
ます。 製品 版で は ある 程度 文字の 大きさが 
小さい ど 文字の 縮小 表示 を 行わず， 枠 だけ 
の 表示に なりました。 しかし， 拡大 モード 
での エディ ッ 卜が 繁雑な ため 一概に 改善 ど 
はいえ ません。 もど もど 表示 モードで 枠 だ 
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けの 表示 ど 文字 表示 は 選択で きる のです か 
ら， なにも 強制的に 枠 表示に する こど はな 
かった ので はない かどい う 気が します， 

実 をい う ど 前回の パージ ョ ンは 文字 エリ 
ァを ひどつ しか 持てず， 文字 数 制限 も 厳し 
く， さらに 禁貝 IJ 処理 も 行われな いどい う 仕 
様でした ので， そう 通って 見る ど 前回の 記 
事の 出力 例 はかなり 究極の 使い方が されて 
いる こどが わかり ます。 

今回の 市販 版で は その あたりが 見違える 
ほど 改善され ています。 まず 文字 エリア は 

8 つ 持つ こごが できます。 もちろん， それ 
ぞれで 違う 文字 指定が できます。 普通の 文 
香 を 作る 際に はこれ で 十分でしょう。 禁則 
処理 も サポートされ ました。 追い込み 禁則 
をした 場合に は， ちゃん ど 字詰め を 変更し， 
均等 配置に しています. 

あど は 図版の 回り 込み ど 字 切り （要する 
に 図版が 割り込ん できた どき， 自動的に 文 
字が よける やつね ） に 対応して いる ど ほば 
完璧な のです が 一… 。 

フォント 指定の 技 

無 指定 だ ど 全角 文字 ど 半角 文字の パラン 
スが いま ひどつ 悪い ように 思われます。 横 
幅 を 単純に 半分に している こごが 原因で し よ 
う。 文字 を 等 幅で 半角 を その 1/2 で 処理して 
いる こど は， それなり にょい こどで はあり 
ます。 変に 気 をき かせて くれる DTP ソフトで 
は 思わぬ どころ で えら く 面倒な 作業 を 強い 
られる こどが あり ますので。 

英数字の 場合， 通常の 写植 文字な ビ では 
漢字の 7， 8 割の 幅 どなって いる こどが 多 
いようです。 字詰め も 詰め 気味に 出力され 
ている こどが わかる でしよう。 日本語 は 等 
幅に 英字 は プロ ポー シ ョ ナル にどい うのが 
一般的に いって 美しい 出力の 姿です。 

傾向が わかれば 対策 は そう 難しく ありま 
せん。 たどえば 前回の 紹介 記事で は 半角 文 
字 は 本文の 12 极 相当の 大きさに 対して 16 級 
相当の 大きさが 指定され ています。 ただし 
その 場合 は 天地が はみ出して しまう ので 
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図版な どの 出力 例 

平 体 2 相当の 処理 を 加えて いるよう です. 
むろんす ベて 手 作業で 変換して います。 

その ま 出力す る ご， 「K68000 用 版下 作成 
支援 ツール Y300-A」 ， 「A quick brown tos 
j ump s over tie 1 szy dog, J のよう なブロ 

ポー シ ヨンに なって しまう ので， 「X68000 
用 版下 作成 支援 ツール Y300- A」 ， rA quick 
brown fox jumps over the lizy aog, 」 の 
ように 補正して やって いる わけです。 

Y300- A では フォン ト 指定の 際に 全角 文 
字 ご 半角 文字 を 独立に 指定で きます ので， 
半角 文字に ついては ZSFNT, X ( 1992 年 6 月 号 
付録 ディ スク ） なビ であら かし' め 拡大して 
おいて やる どい う 手 も あり ます。 

なお， 耆体 倶楽部 相当の ものなら なんで 
も 使える ので， 平 木 敬太郎 氏の 作成した ベ 
ク トル フォン ト を 御木 徳高 氏の コンバータ 
で 変換した もの を 使用して みま した。 

すでに これらの フォ ン トは 提供され てい 
るので すから， こんな ふうに 混在 させた 文 
害 を 作りたい ど 通う の はごく 当たり前 のこ 
どでしょう。 なんで こんな こどが いままで 
ちゃん どで きな かったんです かねえ。 
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最後に 

図版で は もつ ご 面白そう な こどもで きる 
のです が， 絵心の せいで いま ひどつ 能力 を 
発揮で きなかった ようです。 

Y300- A の 図版 はすぺ て ドロー ィ ングデ 一 
タ どして 扱われます。 周辺機器 どして ハン 
ディ スキャナが サ ポー 卜されて いますが， 
基本的に ト レース 用の 画像 読み込みの ため 
の ものです。 高 解像度の 出力で は ビット マツ 
ブ 画像 も そこそこの 画質で 出力で きる はず 
なので， モノクロ 画像の ビットマップ 出力 
くらい は サポートして ほしかった どころ で 
す。 

なお， Y300-A は 当面， 通信販売 のみ ど 
なります。 普通の ソフトの ように 店頭 デモ 
なビを 頼りに 十る こどが できない のでな か 
なか 判断し にくい こど ど 思います。 全体 的 
な 完成 度 はまず まず。 ユーザー インタ フエ 
イス を 含め， 改善して ほしい 点 も いくつか 
あ り ま すが 操作 性 は 必ず しも 悪く ありませ 
ん。 問題 は 処理 速度で 十。 

フォント つきで プリンタ さえ あれば， 即， 
使えます， どり あえず 手間 を 惜しまねば ちゃ 
んど した 出力が 得られます。 

現在 主流 どなって! > 、る CZ-8PC5 や BJ - 1 0 な 
ビの 48 ドッ 卜 プリンタ は 360dpi の 解像度 を 
持って います。 これ は レーザー プリンタ ご 
同等の 解像度です。 48 ドット プリンタの 普 
及 率が 異様に 高い ので こんな プログラム も 
も つど 普及して ほしいので すが …-' 。 
X68000 用 5'2HD2 枚 組 29. 800 円 

マグマ ソフ ト 
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X68000 次世代へ のかけ 橋 

ユーザ一 の 期待と シャープが なすべき こ と 

Saitou Susurnu ^"藤 晋 

発売 以来 6 年に わたって ユーザ一 とともに パーソナル コンピュータの あるべき 姿 を 追ってき た 
X68000o モデルチェンジへの 期待が 高まるな か， 世界の 動向 を 見据えつつ 要望 を 整理して みよ ラ。 


今年 こそ は， と 侍って いる 入 も 多いだ ろ 
う。 もちろん X68000 の 32 ビット 機の こと。 
初代 機が 登場 し て 以来 6 年， X68000 の ハー 
ドウ エア は XVI で クロ ックが 10MHz か ら 
16MHz に な つたこと 以外に は-太き な 変更 
はない。 ユーザーの 気持ちと して はさす が 
に も う 侍ち ヒ 刀れ ない という のが 正直な と こ 
ろだろう。 いったい 新しい X68000 は どのよ 
うな かたちで 姿 を 現す のだろう。 ここで 简 
単な 予想 を 試みても よいの だが， 当 た つ て 
も 外れて も ， 表面的な 部分に I」 がい く だけ 
で， かえって 本 K を 見逃し かねない。 ここ 
では， これからの X68000 の ありよう を 考え 
るた めに， いろいろと 周囲の 状況 を 見渡し 
な が ら ， 私た ちが シャープに 対してな に を 
要望す ベ きか を » き 連ねて みたい。 



さて， まわり の X68000 ユーザーに 新製品 
に対する 要望 を 聞 いてみ る と， だいたい 同 
じょうな 答え が 返つ てく る。 その 1 つ ひと 
つ はもつ とも な 要望 だが， それら すべてに 
応えて いると， 非現実的な 内容に なって し 
まう かも しれない。 

た と え ば， CPU に 68030 の 25MHz と 力'， 
コプロセッサの 標準 装備 だと 力'， メモリ は 
4M パイ ト以 と 力'， SIMM の ソケット は 
8 つ は 用: t してね と 力'， ハードディスク は 
高い から 外付け でい い と 力'， フロ ッ ピー デ 
ィ スクは 5 インチと 3. 5 インチ を 両方と も 
ねと 力'， 3. 5 ィ ンチは 3 モードが うれしい と 
力'， CD— ROM もあった らいいな と 力'， MO 
は 安くなら ない のと 力'， それから 拡張 スロ 
ッ トは 4 つ 付けて ねと 力'。 ふう。 

よ く 出る の は グラフ ィ ック 表示に 関する 
要望 だ。 ノン イン タレ ースで 1280 x 960 ド ッ 
ト 程度の ハイレグに してと 力'， 色 数 は 1670 
万 色の フル カラーで しょと 力'， そうなる と 
やっぱり ディスプレイ は 17~21 の 大型で な 
いとだめ だと か。 それから 描闺を 高速に す 
る ァクセ ラレータが いると 力'， グラフ イツ 

J40 Oh!X 1993.2. 


ク 画面での ドッ トのァ スぺク ト比を 1 に し 
ろ だと 力'。 

そ し て AV 機能 もてん こも り。 サウンド 
は やっぱり PCM 音源 かな と 力'， DSP 積んで 
ねと か， いっそ MIDI も 標準に して SC-55 を 
内蔵し たらと 力'， ビジュアルと いったら ビ 
デォの 入出力 もお 願いね と 力'， SX-WIN 
DOW で テレビが 見たい なと 力'。 ト 一スタ 
一 も 欲しい なと 力' （？ ）。 

とま あ， いろんな 人が 勝手な こと をい う 
わけ だが， 私の 意兒 として は 標準 スペック 
よ り も 拡張 性 を^ .に' きえても らいたい。 
たとえば， メモリ。 メモリ は SIMM でない 
と 困る。 はっきり いって メモリの ような 標 
準 部品 は わざわざ パソコン メーカーから 買 
う もので はない。 た と えば， 現状で X68000 
の 増設 メモリ は XVI の 純正 品 だと 4 M バイ 

ト あたり 114,600n もす る。 コンパチ 品で も 

7 万円 くらいだ。 これ 力 f , その へんで 売つ 
ている SIMM なら 4M バイ ト あたり 2 万円 
く らいで！！ え る の だ。 ま た， グラ フィック 
VRAM も 2 M バ ィ ト ま では 増設で きる よ 
うにして ほし い。 

という わけで， ハードウェア に関して は 
もうと つくに 完成して いるだろう から， い 
まさ ら 要望 を 書いても しょ うがないだろう 
け どね。 と にか く 出て き た もの を どう 扱う 
かってと こで ソフト ゥヱ ァの問 題が 重要 と 
なる だろう。 

私が 聞い た な かで い ち ばん 困 つ た 要望 は 
Macintosh と の 互換性 を という もの だ。 は 
つきり いって Macintosh の 環境が ほ しいな 
ら Macintosh を 買えば いい。 というの が 私 
の 意見 だ。 確かに Macintosh に は 見習う ベ 
き 点 も 多い 力 f , 純粋に 真似 をす る 必要の あ 
る 部分 は ご 〈一部に すぎない。 Macintosh 
でし かで きない ことの 多く は， Macintosh 
本体で はな く 周辺機器に よる も のが 大半 だ 
からだ。 

それより は， データ 互換 をし つかり やつ 
て もら いたい。 Macintosh か ら 持つ て き た 
い データ という の は 主に グラ フ イツ クゃサ 


ゥ ン ド デー タだ ろう。 それ は Macintosh に 
限 ら ず， ど の 機種 か ら の 場合で も 同じく 重 
要な こ とだろう。 

マルチメディアと 動画 

X68000 は テレビ 事業 を 母体に 出て き た 
こと もあって， ^初から マルチメディア を 
意識した パソコンだった といえる。 しかし 
設計者の 思想 を 私な りに 察すれば， マルチ 
メディア など という キーワード を 意識した 
わけはなく， もともと 絵 も 音 も 私たちの ま 
わりに ある ご く 然な データと して 扱える 
べき だとい う 感覚な ので はないだ ろ う か。 
当然の ことながら， 絵 や 音の データ を 自在 
に极 うに は， CPU パワー だけでなく， さま 
ざまな コンピュータ 資源が 必要 となる。 特 
に 動画 や 音声 を デジタル 信号と して 処理す 
るた めに は， 大 容量の メモリ や， 外部 メデ 
ィァが 必須で ある。 また， 動画な どで は 圧 
縮 伸 長な どの デー タ 処理が 要求 され， ハー 
ド ゥ ェ ァの 助け も 惜 りなくて は な ら な い。 

X68000 が 登場 した ころ に は， CD-ROM 
も また' まだ 一般 用途に 利用で き る 段階で は 
なかつ た し， 初代 機で は ハー ド ディ スクさ 
え 内蔵で きなかった。 フロッ ピー ディ ス ク 
で 起動す る のが 当た り 前の 時代で ある。 

マルチ メ ディ ァ 時代の X68000 の 標準 的 
な 環境と して は， メモリ 16M バイト， ハー 
ド ディ ス ク 1G バイ トは 当たり前 となる だ 
ろう。 3. 5 インチの MO ディ スクも 数枚 持ち 
歩く こと になる ので はないだ ろ う 力'。 

マルチメディア というと， やはり 動画 は 
どうす るの かとい つた 話に ならざる をえ な 
い。 X68000 では D5GA CGA の 活動に よ る 
アニメーション 作品の 制作 力 f 盛んに 行われ 
ている。 これと は 別に システム レベルで 動 
画 を 扱いたい という 要望 も 大きい。 

この 分野で も Macintosh が QuickTime 
の 発表で 一歩 リードした 感 じ だが， Win 
dows で & 新たに Video for Windows 力， 9€ 
表され， 話題 を 集めて いる。 


QuickTime と Video for Windows の 違 
い を 見る と Macintosh と IBM 系 マシンの 環 
境の 違い を 反映して いて 面白い。 

ま ず QuickTime の ム 一 ビー ファイル は， 
使用す る 機種の モ一 ド に応じて 忠実に 再生 
できる。 Macintosh の 場合， 使用す る 機種 
や 状況によって 表示 色が モノ クロから フル 
カラーまで まちまち だ 力 f , すべての 機種 や 
モード でデー タを 共有で きる ため， デ一 タ 
を 作る 際に 再生す る 状況. を 考える 必要 はな 
い。 しかし， 実際に は モノクロの 機種で 力 
ラーの ムービー を 再生す る 場合に は ディ ザ 
によって 色の 違い を 表現し よ う とする ため， 
CPU にか かる 負担 は 大きく， なめらかな 動 
画 は 錐し い。 逆に データが モノクロ であつ 
て も フル カラー 表示の 場合に は 表示 は 楽に 
はならない。 

一方， Video for Windows の 場合 は， 力' 
なり 現実主義に 根ざして いる。 もともと 
IBM 系 マシンで は MPC の 規格と して 256 色 
以上で ある こと を 条件と している ため， 16 
色モ一 ド での 表示の こ と は 考慮され てない。 
動画 を 見たい よ うな 人 は 256 色 モードで 再 
生しなさい という こと だ。 また， ほとんど 
の グラフィック カードの 表示 能力 は 256 色 
ま で だか ら ， 動画 デー タもそ れを 基準に 作 
成される ことになるだろう。 また， 動画 処 
理 にはィ ン テルの 圧縮 伸長 技術が 利用され 
ている 力 s, これ を ハードウェアで 行う 専用 
の ァクセ ラレータ も 準備され ている。 

さて， 動画 を 扱う プラット フォーム とし 
て は X68000 は 申 し 分ない ハ一 ドウ ヱァで 
あると いえる。 となると.， 問題 は 規格 を ど 
うする かとい う ところ に 最大の ポィ ン ト 力 * 


める。 QuickTime と Video for Windows の 
例 を 参考に 十分な 検討 を 重ね， X68000 に最 
適な 方法 を 採用しても らいたい もの だ。 い 
ずれに しても 重要な こ と は， SX- WIN 
DOW 上の アプリ ケーシ ヨンから 動画 を 扱 
う ための 規格の 策定と それ を 実現す るソ フ 
トウ エア， そして ビデオ 画像の キヤ プチ ャ 
リ ングゃ 圧縮 伸長の ハー ドウ ヱァな ど， 周 
辺 装置の サポート という こ とになる た' ろう。 

ネック は 周辺機器 

X68000 の 今後 を 考える う えで， メーカー 
である シャープに 要望した いのは 周辺機器 
の サポート である。 以前から 指摘され てき 
た こ と だ 力 ? ， はっきり いって X68000 最大の 
弱点 といって {> いいだろう。 

Windows で羡ま しい 点 は 周辺機器が 多 
種 多様に ある こ と だ。 た と えば， プリンタ 
にしても たいていの プリンタ メーカー は 
Windows 用の プリ ンタ ドライバ を 用意し 
ている。 そのため Windows アプリ ケ 一ショ 
ンは自 力で 各種 プ リ ン タ をサ ポー 卜する 必 
要が な い。 SX-WINDOW で も PC-PR * * 
* や ESC/P などの プリ ンタを サポート し 
ている 力？， ポスト ス クリプ ト や レーザー シ 
ョ ッ 卜の PDL は サボ一 ト されて いない。 
Macintosh の ソフトな ど が 移植され て も ぺ 
ージ プリ ンタ がなければ 魅力 は 半減して し 
まう。 プリ ンタ メーカーが 自主的に X68000 
をサ ポー 卜して くれる と は 思えない ので， 
こ こ は シャープが 頑張る しかないだろう。 

本当 はネッ ト ワークに ついて も 触れたい 
の だが， ィ 一サネ ット 力一 ド も IBM マ シ ン 


だ と 2 万円 弱で 買 える のに， X68000 の 場合 
はちよ つと ね。 基本的に は OS の問题 なので 
これが また 奥が 深い。 

SX-WINDOW の 環境 を 

Windows など を 使って みると， その ユー 
ザーィ ンタ フェイ スには 山 ほど 疑問が わい 
て く る。 その 点 SX- WINDOW の GUI は 実 
にわかり やすく， かつ 作業 効率が よい。 

しかし， 使いやす さはと も 力' く SX-WIN 
DOW に は まだまだ アプリ ケ一 ショ ンが少 
ない のが 辛い ところ だ。 それから， かな 漢 
字 変換 は 早く インラインで 変換で き る よ う 
になって もらわな いと 困る。 ASK68K は パ- 
ー ジョン アップ も 必要 だが， その 前に シャ 
ープ から SX_ WINDOW 上での かな 漢字 変 
換の 標準 規格 （アプリケーションからの フ 
アン クシ ヨン コール や ワーク エリ ァの 使い 
方に ついて） を 策定し， それに 合わせて 
ASK68K の ニュー バー ジョ ンを 作つ て も 
らいたい。 そうすれば， アプリケーション 
は ASK 以外の かな 漢が 出て きて も 意識す 
る ことなく 使用で きる ようになる。 

ま た SX-WINDOW では アプリ ケ ーショ 
ン 間の 有機的な 才ブジ ヱ タトリン クの 方法 
を 確立しても らいたい。 ワープロの 文 害に 
音楽 データ を 貼り 込んで おけば マウスの ク 
リ ックで プレイヤ 一が 起動で きたり， 電子 
メールに アニメーション データと PCM に 
よる メッセ 一 ジを貼 り 込んで 送 る こと がで 
きたり …… 。 こういつ たこと を アプリ ケー 
シ ヨン を 問わず でき るの が ウイ ン ドウ 環境 
の 理想で はないだ ろ う か。 


この I 年ば かりの パーソナル コンピュータの 

状況 を 見る と， 最も 目につく の は DOS/V マシン 
の 台頭だろう。 ご存じの ように， DOS/V は IBM 糸 
の バソコ ンで その ま ま 日本語 を极 える ようにし 
た MS- DOS のこと だ。 以前に も， 旧 M 互換 機 をべ 
—ス とした AX シリ一 ズな どが 話題 と な つ た が， 
あれ は ハー ドウ エア を 付加す る ことで 日本語 対 
応 とする 日本 独自の システムであった。 DOS/V 
では 漢字 ROM す ら 使用せ ず， すべて ソフト ゥ ェ 
ァで 対応す るた め， 海外の 安い 機種が そのまま 
使用で きる 点で 大きく 異なる。 結果と して 安く 
て/、 イエ ン ドな マシンが どんどん 国内に 入って 
きた わけ だ。 

確かに， DOS/V マシンの 価格と 性能に は 目 を 
引く ものが ある 力'' ， 表面的な スペックと 価格で 
パソ コ ンの 価値 を 判断す るの は 危険な 傾向 だ。 
ま して ユーザ一 指導 型の 市場に なって きたな ど 
と 書き ま く る 一般の マスコ ミの諧 解に は 困った 
ものである。 

IBM マシンが 極端に 安く なって いる 理由 は以 
前に も * 野 氏が 害いて いたが， 要するに 互換 部 
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品 を 専門に 開発す る メーカ一 の 厳しい 競争に よ 

つて， 開発 力 を もたない 弱小 メーカ一 でも 旧 M 
互換 槻を つくれる （組み立てられる） ようにな 
つたこと が 大きい。 大手 メーカー どうしの 競争 
なら 価格 を 崩壊させる ような 首の 絞め 合い はな 
かったろう。 そして， ついに は 本家の 旧 M まで 
が， コストの 高い 純正 部品 を 使わず， 世界 標準 
部品 （互換 部品の こと をこう 呼ぶ らしい） を 使 
い はじめた という わ けだ。 も はや 旧 M 自 身 力 (AT 
互換 機 を 販売して いると いっても 過言で はない 
ので ある。 

もちろん 標準化に よって 価格が 下がる こと は 
いい 二と に違いない。 しかし この 動き は 技術の 
進歩と 逆行して いる 面が ある。 まず， AT 互換 槻 
というの は IBM AT と 互換性 を もつ マシンで， ISA 
パスの マシンと 理解して おいて ほしい。 AT は 仕 
様が オープンに されて いたた め， AT バス は ISA 
(Industrial Standard Architecture) と して 互換 槻 
の 間で 標準 規格と なった。 そこで IBM は PS/2 以 
降， ISA よ り も 高性能な MCA という 32 ビッ ト バス 
を 採用し， この 仕様 を クローズに してし まった。 


対する 互換 機 メーカ一 も 共同で EISA バス を 開発 
し， これ を AT 互換 機の 次世代 製品に しょうと し 
たので ある。 結果 はどうな つた か。 

MCA マシン も EISA マシン も 技術的に は 注目 さ 
れ ながら， どちらも 主流に は 至ってい ない。 む 
しろ 値下がり を 続ける AT 互換 機に 人気が 集中 
している の だ。 安い だけでなく， AT に は 膨大な 
周辺機器 （と り わけ グラフ ィ ック カードが 重要） 
がつな がる 二と も ある。 結局 旧 M も 古い AT を 押 
し 入れから 引っ張り出す ことにな つてし まった 
わけで ある。 

AT の バス 幅 は 16 ビッ 卜で 勦 作 クロック は 8 
~IOMHz, とても 486 などの 32 ビッ ト /33MH2 と 
いった CPU の 能力 を まともに 生かす こと はでき 1 
ない。 最近 は， グラフィックの パフォーマンス 
を 上げる ために 口一 カル バスと 専用の グラフ ィ 
ック ァクセ ラレータ を 搭載した マシンが 出て き 
たこと も あり， いかに AT バスが 足 を 引っ張って 
いるかが 話題と なる よう になって きた。 いずれ 
にせよ， 世界の PC も 古い アーキテクチャに 縛ら 
れ ている ので ある。 

X68000 次世代へ のかけ 構 141 
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猫と コンピュータ 


ダマされ たわけ じ やない 
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に akazawa Kyoko 

高 沢 恭子 

世間で は 吹き あれる 不況の 風が もっぱらの 話題です が， こんなと き, 
ふだん は 隠されて いる 世の中のから < りが， ときおり ちらりと 顔 を 
のぞかせる ことがある ようです。 キヨ ゥコ さんが 体験した の は …… 。 


「長 島が 監督になる 年 は， いつも 最 不況な 
んで すよ」 

京 橋に ある D 証券 東京 支店の， 広い 口 ビー 
の 一隅 を 仕切った 応接室で， 次長の 永 井 さ 
んは コーヒー をす すめながら いった。 
「エスプレッソで すよ， 私たち もお 客 さま 
のとき しかいた だけな いんです」 

ガラス 越しの ビル 街 は， 暖かな 12 月 だ。 

見て ない お金 

「前回， 長 島が 巨人の 監督に 就任した とき 
も， 景気が どん底の 年 だつ たんです。 チー 
ムも 景気 も 上向きに なるころ， やめる こと 
に なり まし た け ど ね。 今回 もま た 長 島が 出 
てきました から， これから は 景気 は 上向き 
です よ」 

無条件に まわり を 明る くす る 長 島さん 力 J 
もとめられ ている とき は， よっぽど 不景気 
のとき。 そして， どん底まで いった 景気 は 
上に 行く しかない という こ と 力'。 

大黒 さ まも ビック リ する ような 「福耳」 
の 永 井さん が， ェ ビス 顔で 景気 回復 を 予言 
する さま は， なかなか CM 風で ある。 
r 景気なん て， 不況 だ 不況 だ とみんな でい 
うから ますます 悪くなる， そういう 影響 も 
バカ になり ません よ」 
「景気」 は， まず 「ありさま」 「光景」 の 
こと だと 国語辞典に も あった。 だとす ると 
朝晩の ニュースで 「最 底値」 だ 「不況」 だ 
と 伝えて いる ありさま 力- : , いちばん 「不景 
気」 なので はない 力'。 

D 証券に は， わずかば かりの 額 だが 長い， 
こと 任せき りに して あるお 金が あって， い 
つの まに か 6 つく らいの 銘 t 丙に 姿 を 変えて 
いる。 もともとよ くわ かって はじめた わけ 


では な く ， 銀行の 定期預金 と 同じような 感 
覚 であず けて いた もの だ。 その 間， すすめ 
られる ままに 「売却」 と 「買い付け」 をく 
りかえ して， もう 7, 8 年になる。 それが 
今回の 不況の あお り を 1 人前に こ うむる こ 
と になった の だ。 

運用の 推移 を 報告す る 伝票 は ひんぱんに 
送られて くる けれど， お金 は あずけた とき 
以来 見て いないので， 損 も 得 も 実感が うす 
い。 10, 000 円が 6,000 円に なった と 書いて 
あっても， 目の前に は 1 円 もない の だから 
ゼロ になった としても 同じ なの だ。 

誰かに 貸した 本が 友人の あいだ を 又貸し 
されて 渡り あるき， だんだん ボロボ 口にな つ 
て， ことによるともう 返って こない かもし 
れ ない。 でも あんまり 長い こと 手 も とに な 
いので， それでも しかたがな いよ うな 気に 
なって く る。 そんな 感じ だ。 
「世間が みんな そ う なんだから， しかたが 
ない よね」 

なんて 夫と 話して いると ころへ， D 証券 か 
ら， また あらたな 銘柄の 入手 をす すめる 電 
話が あった。 

気がつけば w 

このところ 「売り」 「買い」 のす すめが 
いっそう 多くな り， そのつど 説明 も あるの 
だが， ほんとの とこ ろ 誰の ために 好都合な 
のかよ くわから ない。 r 売り 買いして 手数 
科 を かせぐ の 力? 証券会社 だからね」 と 夫が 
いうの を 聞く と， いいなり になって いるの 
は オメ デタ すぎる と も 思う。 

そこで， いつも 手続きの とき は 投資 係の 
女性， 松 岡さん が 自宅まで きて くれる の だ 
力 f , 今回 は 私が 出向 く こ と にした。 


「すこし， この 分野 も 勉強して みたら」 と 
夫に いわれて， たまに は 店頭の ようす もの 
ぞいて みようかと 思った の だ。 それにい く 
ら かで も 積極的な 姿勢 を しめす ほう が, r=i 
分た ちに も 有利 かも しれない。 

ところで， むかえる 側 もぬ かりがない。 
とくに 例の 損失 補 てん 事件の あと， お詫び 
と 心機一転の 旨 を 新聞に 広告して から， 前 
にも ま して 丁重 だ。 

たかが 顧客の ひ と り が 来店した だけな の 
に， コーヒーで もてなし， 次長さん が 顔 を 
見せて リ ップ サービス につと める。 

話の ほう も， 長 島 監督が 登場す る ま では， 
こ の と ころの 相場の 問題点 や， 地価 や 資産 
の 算出の 力 ラ タリな どで （任天堂 商法なん 
て 言葉 も 出て きて）， 報道で 聞く 内容と は 
ひとあじ ちがう も の だ。 

じ つ は 私 は 耳 を かた むけて いるの カ ? 精い つ 
ぱい。 同席して いた 松 岡さん も， ときおり 
いたわる よう な 視線 を 送つ て き た。 

長 島 さんの 話に なった とたん， われな が 
らホッ としたの がわかった。 エモン 掛けの 
ようだった 肩の ッッ パリが とけて， 口 もと 
も リラックスして くる。 やっぱり 無理 は 身 
の 毒， 自分に わかる 話が いちばん いい。 

で も ， 意外に も 私より ゴキ ゲン に な つ た 
の は 永 井さん の ほ う だった。 

r 長 島が 現役 引退 後， は じ めて 監督!： して 

カムバックした とき は， うれしく てほんと 
に 涙が 出 ま した。 私 は 狂が つ く ほどの 長 島 
ファンで すから」 

こっち もお なじ。 「野球 は 巨人」 の 時代 
は， すくなくとも 子供 は みんな 巨人 ファン 
だった。 巨人 ファン をい いかえれば， 長 島 
と 王の ファ ン だつ た。 夜になる と 後楽園 球 
場の 照明が 空 を そこ だけ 明るく し， 新 宿の 
家から もよ く 見えた もの だ。 

「とても 愛すべき 純粋な かた だ そ うで， ず 

L 、 ぶん 愉快 なェ ピソ 一 ド や 伝説 もた くさん 
聞きます ね」 と 私。 

「単純な と こ ろが あ ります からね。 でも 彼 
は 若い者 を 育てる のが じょうずで すよ。 た 
だ 運が あまりよ くない。 おいしい ところ を 
みんな 誰かに 取られ るんで すよ」 

「そうです ね， けっきょく 前のと きも 藤 田 
さんに ゆずって しまい ま した ものね」 

「そうそう， こんど も 誰かに 取られる と 思 
いますよ。 あるいは 王 かもしれ ないし」 

仮にもお 金 を 託して いるの だし， きょう 
はむ やみに 笑顔 を 見せまい と 心 を ひきしめ 
て 出かけた のに， やっぱり 談笑で 終わって 
しまった。 けっして 受けと るまい ときめて 
いた ォ ミヤ ゲも 持た され， けっきょく 「よ 
ろしく おねがいします」 なんてい い 残して 
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帰る こと になった の だ。 

礼儀正しい 指図に したがつ ていく うちに 
気づ いたら 身ぐ るみ はがされて 野原に 立つ 
ていた， 宫沢賢 治の 「注文の 多い 料理店」 
をなん となく 思い出しながら。 

つぎは， トリック を 知って しまった もの 
の， 笑いとば すわけ に はいかない 話。 

， 校 データベース 

不況の せいで， 悪徳 商法が 増加 している 
と いう 新聞記事 があった。 

まったく， あの 手 この 手で 何 か を もくろ 
む 人た ちから， 連日 さま ざまな 電話が かかつ 
て く る。 

「無料の 試写 会に あなたが モニターと して 

選ばれた。 きて くれたら 3 千円 さ しあげる」 
と 力'， 「無料で グルメの 試食 会が あり， 参 
加す る と 記念品が 出る」 と 力'。 
「無料」 の 埋め合わせ は， かならず どこ 力' 
に 伏せられ ている はず なの だが。 

悪徳と いうので はない 力 f , 今回， ちょつ 
とした セールスの ゥラ側 を， 力' いま 見る こ 
と になった。 

も う これまでに 何回も 電話 を かけて き て 
は 利用 をす すめる 「S」 という 会社が あつ 
た。 予備校の 情報 を 受験生に 提供し， 志望 
大学， 学部への 合格の ために， ふさわしい 
予備校， 塾 を 紹介す ると いう も の だ。 
r 私たち は， 予備校ではありません。 予備 
校 を 紹介して， 入学が きまったら 予備校 側 
か ら 手数料 をいた だ き ま すので， お 客 さ ま 
から は 料金 はいた だき ません」 

予備校の 情報 を 網羅して いるかの よ う な 
自 己 紹介で あ り ， そ の 提供に あたって は， 
公正 中立の 姿勢で あ るよう な 印象 だ。 情報 
源 は， じつ さ いに 予備校に 通つ ていた 多数 
の 現役 大学生で ある という。 

そ ん な ビジ ネ ス がほん とうに 成 り 立つ も 
のな のか。 短い 間の 知識 だが， 予備校 は 知 
名 度の ある 多人数 制の もの， できて あまり 
たたない 少 人数 制の も の， その 中間の も の 
に 分かれる く らいで， 内容 的に は 一長一短， 
大同小異 だ。 そんな な かで 責任 を もって 示 
せる 情報と は どんな ものな の 力'。 

また， fl 力で じゅうぶん 生徒 を 集められ 
る 学校に さ ら に 生徒 を 紹介す る と は 思えな 
いし， そういう 学校が 紹介 料 を 支払う はず 
もない。 となれば， 生 ザ 走 集めに 苦瓛 してい 
ると ころ と 特約して いる と 考える のがし ぜ 
んだ。 

高 2 の トオルへの 予備校からの 勧誘 は あ 
いかわら ずで， すこし とぎれた かと 思う と 
つぎの 波が くる。 トオル はすで に 志望 大学 
を きめていて， いずれ は そのために どこか 


に 通う つも りで いる。 

じっさいの 勧誘 は， 
数のう えで は 郵便に よ 
る も のの ほ う がず つ と 
多く， 郵便で 案内 を 送 
つてく る 予備校が 電話 
を かけて くる こと はな 
い。 電話 を かけて く る 
ところ は， 創設 も 新し 
く 知名度 もない ところ， 
そ して 少 人数 制の 塾が 
多い。 

知名度の 高い 予備校 
は 生徒が よ く 集まり， 
そのために 1 人 あた り 
の 授業料 も 比較的 安い。 
システムが 完成され て 
いて， 模擬試験 など も 
定期的に おこなわれ， 
統計 上の 資料 も 豊富に 
あたえて もらえる。 ただし， その ぶん 生徒 
1 人 あたりが 受ける 学習 上の 利益 は， 逆に 
小さ く なる だろ うとい うこと は 想像で き る。 

その 点， 知名度 は ゼロで も， 個人的な 要 
望と 実力に あわせた 指導 をしても ら えるな 
ら， 少入数 制 もい い。 ただし， 授業料が だ 
いぶ 高く， 実績 も はっきり 出て いない。 

とくに このところ， たいへん 強力な 勧誘 
をして くると こ ろが 1, 2 ある。 

そこで 思いつい たの 力-:， 例の 「S」 とい 
う 情報 屋 さんだつた。 

どうせ， マイナーな ところに あっせんす 
る 商売 だと 思う けれど， どんな 話 をす るか 
いちおう きいて みょう。 どの 道， 勉強す る 
の は 本人で， 予備校 は どこも 大差な し だ。 

専属 セールス 業者 

「S」 社に 電話す ると， 担当者が 自宅まで 
説明に くると いう。 

約束の 日の 午後 7 時， 50 歳 前後の 小柄な 
男性が お と ずれた。 明るく 人 あたりの よい 
感 じ で， しかも 活発 そ う だ。 そ し て 椅子に 
腰をおろす やい なや 話 を はじめた。 

話 はすべ て， S 社 専用の 便 せんに 図 を か 
き な が ら の 熱弁で， なんと 3 時間。 

内容 は， もとより 予備校 を 利用 しないと 
いかに 不利 か を 説く もの だから， すくな か 
らずコ ジ ッ ケ が あ る。 わざ わ ざ 来訪 して 教 
えても らう ほど の 話で は ない のが 実感で， 
とて も 忍耐が いった。 

やつ と 予備校に は どんな 種類 と 学習 方式 
が ある 力'， それぞれ どんな 特徴が あるかの 
話 ま でた どり つき， 「のぞまし い 予備校 j 
の スタイルが 結論 づ けられる。 それ は少人 
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数 制で 現役の 大学生が 指導に あた ると ころ 

「T ゼミ」 だ。 彼 は 力 パンから T ゼミの パ 
ン フレット を 取り出して， くわしい I 兑明を 
はじめた。 

「T ゼミ」 は 新 宿に 6， 7 年 前にで きた そ 
う だ。 ぜひ 親子で 見学に い く とよい とすす 
めら れ， 訪問の 予定日 も だいたい 指示され 
た。 相手に 連絡 を とってお く という。 

話の 運び かたが 終わ り に 近づ く につれ て 
不 しぜんに なった。 トオル は， 自分の 直感 
から 通いた 〈ない ときめた。 2 入で 見学に 
い く 必要 もな く なった。 

こ と わりの ために S 社に 電話 をしたら， 
当の 担当者 は 不在 だつ た。 そ れ では と 直接 
T ゼミに 電話 をしたら， 誤って 「T 本部」 
というと ころに かけて しまった らし い。 
「失礼 しまし た。 T ゼ ミ の 電話 を 教えて い 
ただきたい のです が」 
というと， こんど は 相手が まちがえて， S 
社の 電話番号 を 私に 伝えた。 
「それ は S 社ではありません か？」 と 私。 

すると， fl-"l 手の い うこと に は， 
「S は T ゼミの 営業です から， 話 は 通じる 
と 思います よ」 

なんと， やはり S 社と いうの は T ゼミ， 
あ る いはほ かの い く つかの 特定の 予備校 専 
厲の 営業部 門 だつ たという わ けだ。 

情報 を 提供す ると い う ふれこみが あ ま り 
にお かしい と， トオルと 2 人で おおいに 笑つ 
たけれ ど， いずれ どこかに 通う となれば， 
たいしたち がいはないだろう。 

今 はま だ ダマされ たわけ じ やない けれど, 
近いうちに， どこに ダマされ るか をき めな 
く て はな ら ない。 


猫と コンビ ュ一 
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お茶 目な 計算機た ち 


計算機と 漢字に 関する 夕 ブー 


し 漢字 TA し K7 の 登場 _ I 

Macintosh 用の 新しい ォ ペレ一 ティ ング 
システム 「漢字 TALK7」 が 出 ま し た。 も ち 
ろん， いままで も 英語版 システム を 日本語 
化 し た ものである 「漢字 TALK ；」 は 存在 
し， いちおう， 並みの 国産 パソコン 程度に 
は 日本語が 使えた わけです 力 5 , 今回の 登場 
は， いままでの バージョンアップと は 格段 
に 違う 意味合い を 持って いる という ことが 
できる と 思います。 いちばん 重要な 点 は， 
多 国語 対応に する ために 根本から オペ レー 
ティ ング システム を 設計し 直した という こ 
とです。 

従来は 漢字 TALK と い う 名のつ いた パ 
ツチ を 英語版 システムに あてる ことにより， 
なんとか 日本語 化して いたと いえます。 し 
たがつ て， 漢字 TALK と ほかの さまざま な 
アプリ ケ一シ ヨン （特に 起動時 組み込み 型 
ソフ ト） との あいだで 問題が 起き る こと （パ 
ソコン が 起動 しなくなる， すぐ ダウンす る 
など） も 珍しく あ り ませんで した。 また， 漢 
字の 表示 や 印刷に ついて も 統一した 設計 は 
なされて いません でした。 

漢字 TALK7 では， これらの 問題 を か な 
りの 程度 ま で解决 したと いってよ いと 思い 
ます。 特に 漢字の 印刷と 表示に 関して は， 
「漢字 TRUE TYPE」 という 新た な フォン 
ト べクト ル 表示 方式 を 標準で 採用す る こと 
により， 5 種 を 越える 漢字 書体 を 拡大 も自 
由に 画面 や プリ ンタに 出力で き るよう にな 
り ま し た。 こ れは 日 本 語 デス ク ト ッ プ パブ 
リ ッ シン グの 新たな 進展 を 確実に う ながす 
ことでしょう。 

というよ うに， 日本語の 障壁と いう 問題 
を 何年 も かかって ク リ ァ した はずの 漢字 
TALK7 です 力す， 誰もが さっと 使う こと が 
できる かとい う 問い かけに 対して は， 残念 
ながら 「YES」 と 即答す る こと はでき ませ 
ん。 漢字 TALK7 を インストールし た 場合, 
ハード ディ スク をなん と 50M バイ ト も 使う 
のです。 実に， そのうちの 40M パイ 卜 以上 
が フォント だとい う のです か ら た ま げた も 
のです。 メモリ も， 8M バイトぐ らい は 欲 
しいよう です し， さらに， 機能 を 拡大した 
ために， 前の バージョン （漢字 TALK 6.0) 
に比べて ス ピー ドが 20% 程度 遅 くな つてし 
ま つ たので， 68030 以上の CPU を 搭載 し た 
Macintosh が 望 ましい ような のです （そう 
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い う わけで 今後の Macintosh の ライ ン ナツ 
プには 68020 以下の もの は 含まれないので 
す）。 


「漢字 TALK7 によって 我々 のか かえ る 日 
本 語 あ る いは 漢字 といつ た 問題が どこまで 
解決され たの か？」 

この 問い を 否定的 な 方向 に 根源 ま で 突 き 
詰める と， 「日本語 は 計算機に とって 本質的 
な 障害で ある」 という ことになるの かもし 
れ ません。 この 問いに 対して， 明 { 雀に YES 
と 言い切り， それ どころ 力'， 漢字 を 計算機 
の 世界から 排除すべき だとい う ところまで 
主張して いる 外国人の 言語学者 アンガーが 
います （参考文献)。 

アンガー はまず， 日本語と いう 言語 自体 
あるいは 日本語 文化と いう ものから， 日本 
語の 表記 方法 と い う 技術的な 問題 を 分離す 
る ことから 説き 始めます。 日本 文化 を 欧米 
文化に 同化させる という ことで はなく， 単 
に 技術的な 問題で あ ると いう 点 を 強調す る 
こ と を 意図す るからで す。 

彼 は， もともと 自然言語 では 話 しことば 
が 本質で あり， 表記！： は， 単に 話し ことば 
を 反映して いる だけ だと します。 字 を 読ん 
だ り 書いた りで きない 人で も 日本語 その も 
のの 理解に 関して 本質的な 違い はない， 現 
在 表意文字と いわれる 漢字で さえ も 人間の 
脳に お け る 処理の 過程で は 必ず 音声 情報に 
直されて いる， などの 例 を 挙げます。 

その 次に 彼 は， 日本語の 現在の 表記と い 
う ものが いかに 計算機に とって 困難で あ り， 
計算機の 処理に 本質的に 向いて いない かと 
いう こと を 数々 の 具体的な 研究 例 を 題材に 
して 浮き彫り にします。 そのような 批判の 
基盤 をな している 思想 は， 哲学者 J.A. サ一 
ルの 定義した 「強い AI」 の 否定です。 要す 
るに， 知能 はすべ て 記号 情報の 形式的 操作 
におき かえられる という， 楽観的で あり， 
人工知能 研究者が （と り あえず） のっかって 
いる 思想です。 

アンガー は， 言語 自体 や 文化な どと 表記 
の 問題 を 最初に 分離 し た は ず なのです 力 5 ， 
この あたりに くると， 漢字への 攻撃 は， 計 
算 機に 関わ る こと だけで な く， きわめて 広 
い 場面に おける ものと なり， ますます 激し 
さ を 増します。 

い く つか 例 を 挙げます。 


• 教育で は 知識の 詰め込み ばか り （国語の 
授業で 漢字の 読み書きの 練習に 時間 を と つ 
ている ので， 作品の 意味 や 文体， 美し さ を 
論じ る 時間がない） 

• 出版物の 質的 低下， マン ガは 漢字の 困難 
さからの 息抜き 

• 筋の通った 論理に ついてい けない 
• 有名人の い う こ とば か り う のみに する 

もちろん， これらの ことが 漢字と 直接 関 
係が ある と はして いないの です 力 s , 暗に そ 
の 影響 を 示唆す るので す。 もしかしたら， 
こ の 論調 は 保守的な 日 本人の 感情 を 刺激 し 
て, せっかく の 技術的 な 提案 における 説得 
力 を 逆に 減ら してし まう と いう 影響が ある 
か も しれません。 

[ 漢字 問題の 解ミ妨 法 I 

アンガー は， 漢字の 表記の 困難 さ， 計算 
機 と の 本質的な 不適 合 を 指摘す る だけで な 
く， 今後 計算機に おける 表記に 関してと る 
べき 道筋 を 具体的に 示します。 

1) アプリケーション のうち， 漢字 かな 交 
じ り 文の 出力 を 絶対必要 とする ものと， 
そうでな いもの を 分離す る。 

2) 次に 前者の， 少量の アプリケーション 
に と も なう 無 連想 式 入力の 国内 規格 を 決 
める。 

3) 後者の， 多量の アプリケーション では 
ローマ字 を 使った データ処理 を 行う よ う 
にす すめる。 

これにより， 日本に おいて 計算機の 障害 
と なって いるすべ ての 問題 を 解決す る こ と 
がで き ると いう のです。 彼の 主張 はわ か り 
やすく 書く と 次のと おり です。 使わなくて 
もす む アプリケーション では， なるべく 漢 
字 表記 はやめましょう， どうしても 使わな 
く て はならない ワープロ などで は 入力 は 無 
連想 方式に して 計算機の 処理 を 軽く し， 必 
要の ない アプリケーション では， 日本語 を 
使いたい のなら， ローマ字に しましょう。 
「無 連想 式 入力」 の 説明 を し な くて はなり 
ません ね。 これ は， 各 文字 を 一定の 規則で 
コード 化し， それ を S 接 キーボードから 指 
定 して 呼び出す という もので， 引き出され 
る 文字の 意味 や 読みな ど と 直接関係の ない 
コード 化 をす ると ころが ミソ です。 いずれ 
にせよ， 変換 式の 入力 法が 主流と なって い 
る 現在， これ はかなり 異端の 主張と いえる 
でしよう。 


Arita Takaya 有 田 隆也 


無 連想 式の 入 力 方式の 例 として， 束 京大 
学の 山 田 尚 勇 教授の 提案に よ る 入力 法が 紹 
介され ています。 それ は， 漢字 やひら がな 
を 一文字 一文字 直接 指定す る ものです。 キ 
一 ボード は 左手と 右手に 分かれて おり， そ 

れぞれ 五本 指 分の 5 つの キーが 4 段 並んだ 
ものと なって います。 そして， 2 回 順番に 
キー を 押す こ とに より 1 つの 文字 を 指定し 
ます。 こ うすれば， 組み合わせと して （4 x 
5X2)X(4X5X2) =1600 通 りです の 
で， 最大1600文字の^^旨定ができ る わ けです。 

/ 知能 觀実 現への 道 I 

アンガーの 提案に 関して は， まず， 無 連 
想 式 入力 は 本当に 現実的な のか， という 疑 
問が わ きます。 最初に 修得す る ま では 少 し 
時間が かかって も， 惯れ たら 漢字の 入力 は 
楽 だとい うこと なのです 力 ? 。 この 点に つい 
て は 山 田 教授が 書かれて いる 論文 な ど を 読 
ん で 検討 して みないと， 直感で 話 しても し 
かたない でし よ う。 

一方， 多くの アプリケーションで 口一 マ 
図 1 山 田 式 コード 入力 法 （2 打鍵 コードに よる） 


字 を 使 ffl しょう， という 主張に は大 き な 疑 
問 を感 じ ま す。 僕 は 漢字の 交 じらない ひら 
がな で 問題な いので は と 思 う のです。 見や 
す さは ローマ字に 比べれば 段違いに よい と 
忍い ます。 ひら がな を 加 える ぐら いの 拡張 
な ら ば， 技術的に 大 き な 問題 はないで しょ 
う。 英語圏の 人 は ローマ字の ほうがな じみ 
やすいでしょう 力 f , アンガー 自身が いって 
いるよう に， 言語 自体と 表記の 問題 は 別で 
あり， ローマ字に したから といって， 口 本 
語が 理解し やすい という ことに は あま り な 
ら ないで しょう。 

ただし， アンガー 自身 も 必ずしも 口一 マ 
字に こだわつ ている わけで もな く， 音素で 
表せば よい， という 主張です ので， ひらが 
なでと いう こと は， 彼の 主張と 大きく へだ 
たると いう こと はないで しょ う。 

ァ ン ガーの 議論 は 大筋で は こ こ で 紹介 し 
たよ う な 流れ をた ど り ながら も， 学術 的な 
データ， ほかの 谇門 家な どの 意見， 政治的 
な 動向な ど を 取 り 込みながら， 重層的な 構 
造に なって います。 本書で はまた， いまで 


は ほぼ 収束しつつ ある 国家的 プ ロジェ ク ト 
をに なった ICOT (新 世代 コンピュータ 技 
術 開発 機構） の 批判 といった 面 も 強調され 
ています。 漢字の 取り扱い を ICOT の 動向 
と 直接から めて 議論した 入 も 珍しい と いえ 
ましょう。 

コンピュータ を 過信して， すべて 計算機 
に 負担 を かけて いこ う とする アプローチよ 
り も， 時代の 流れ や 計算機の 進展に 合わせ 
て， 入 間の ほう も それなりに 変わって いく 
べき だとい う 発想 は， 実は， 強い AI 思想に 
基づいて 研究 をして い く 状況に おいても， 
迂回して いるよう にみ えて 実は 最短 Jfi 離と 
なる 場合 も ありう るので はない かと 僕 は 本 
書 を 読んで 考えさせられた のでした。 とに 
か く 面白い 本です ので， ぜひ 読んで みて く 
ださい。 


参考文献 

マーシャル • アンガー, 
コンピュータ 「コンビ ュ 

ル 出版 会， 1992 年 9 月 


言語学者が 見た 第 5 世代 
ータ 社会と 漢字 j, サイ マ 



左— 左 




E 

3 

4 

5 


A 

B 

C 

D 

E 

2 

F 

G 

H 

I 

J 

3 

K 

L 

M 

N 

0 

4 

P 

Q 

R 

S 

T 


左側が 漢字 コード 表の 全体で ある。 この 表の 

1 マスが それぞれ 5 個 x 4 段の マ 卜 リク スに 
対応して おり、 左側に 示す ょラ に、 それぞれ 
の マスが 文字 を 表して いる。 したがって、 こ 
の コード 表で は 全部で 1600 (つまり、 40') 個 
の 文字 を 表現で きる。 


右— 左 


左— 右 


右 —右 


漢字 コー ド 表の 全体 は 4 つに 区切 

られ ていて、 それぞれの 位 a を 左 
に 示す ように、 キ一 ボードの 入力 
順序で 表現す る。 たとえば、 左下 
の 部分 （図の 中の 網 掛け 部分） な 
らば、 左手 キー を 押した あと、 右 
手キ一 を 押す ことになる。 


キーボード 

12 3 4 5 


2 3 4 5 















© 








左手 右手 

両手に それぞれ 20 個の キーが ある。 この キ- 
が 漢字 コード 表の マ 卜 リク スに 対応す る。 


入力 例 ： 漢字 コード 表の 「Nj を キー入力 する 

1) まず、 「N」 を 示す マスが ある マ 卜 リク スが、 漢字 コード 表 全 
体の ラち、 どの位 護に あるか をみ る。 

右上 部分に あるので、 押す キー は 右手 キ 一" > 左手 キーの 順 
である。 

I) その 右上 部分の なかでの、 マ 卜 リク スの 位蠶 をみ る。 

4 列 2 段 目で ある。 】 ） で 確認した ように 最初に 押す キー は 
右手 キーな ので、 ①キ一 を 押す。 

3) マ 卜 リク ス のなかの 「N」 の 位置 をみ る。 

4 列 3 段 目で ある。 1 ) で 確認した ように 2 番目に 押す キー 
は 左手 キーな ので、 © キー を 押す。 
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NEW PRODUCTS 


X8B000 用 SCSI インタフェイス ボード 

SX-68SC 

システム サ コム 



SX-68SC 


システム サ コムで は， X68000 用 SCSI ィ 
ンタ フェイス ボー ド r SX-68SC」 を 1 H 巾 
旬よ り？ g 売す る。 

r SX-68SCj は， 純正 品 「CZ - 6BSlj と 
ハー ド 的に まったく 同 じ 動作 を 行 える もの 
で， 添付の SCSI ドライバ も シャープより 供 
給され， OS 上での 認識 は 純正 品 とまった く 

同様で あ る 。 純正 品 と 違い 接続 コネクタに 

ハーフ ピッチの 50 ピン を 採 ffl している。 

主な 仕様 は 以下のと おり。 
• コントローラ MB89352 
'信号 伝送 方式 不平 衡型 （シングル ェン 
K) 

• 転送 モード 非同期 転送 

. コネクタ ハーフ ピッチ 50 ピン 

価格 は， 26, 800 円 （税別） となって いる。 
く 間い 合わせ 先〉 

㈱システム サ コム は 03 (3635) 5145 
八ィ パー 電子 システム 手帳 

PA-9700/9B00 

シャープ 

シャープ では， ハイパー 電子 システム 手 

帳の 新 しい シリーズ として 「PA-9700」 「PA 
- 9600 」 を 発売した。 

1Ag Oh!X 1993.2. 



本 機 は， 従来あった ハイパー 電子 手帳 シ 

リーズに， 画面に 表示す る 情報量 を 65% ァ 
ップ し， タイム マネージメント を サポート 
する ため， 仕事に 優先順位 をつ ける ァ クシ 
ヨン リス ト 機能な ど の 強化 を 行つ た も ので 
ある。 

表示 画面に 12X12 ドッ ト 文字 を 使用す る 
ことで， 16 文字 x 10 行の 画面 表示 を 実現し 
ている。 これによ つて， 週間 スケジュール 
では， 一度に 14 件まで 確認す る こ とがで き， 
一覧 性が 向上 した。 ま た， 手書 き メ モ 機能 
の エディット ツール も 強化され ている。 約 

4 万 語の 国語辞典 も 内蔵して おり， 意味， 
用例， 熟語な どの ほか, JIS, 区点， シフト 
JIS コードでの 検索 も 可能で ある。 さらに， 

音訓 や 総画 数な どから も 検索で きる よ う に 
なって いる。 

価格 は， 「PA- 9700 ( 容量 256K バイ ト）」 
が 59, 000 円， 「PA-9600( 容量 128K バイ ト）」 
が 48, 000 円 （ともに 税別） である。 
く 問い合わせ先〉 

シ ヤー プ㈱ S06 (621 ) 1221 , 043 (299) 8210 
IC カード 3 種類 

PA-9CB1/3C50S/2S 

シャープ， 講談社， 主婦と 生活 社 

シャープ， 講談社， 主婦と 生活 社より， 

シャープ 電子 手帳 用 IC カー ド 3 種類が 発 
壳 された。 



肇浅野 八郎の 占い 四 柱 推 命 学力一 ドく PA- 9 

C61> 


シ ヤー プは， 「浅 野 八郎の 占 い 四 柱 推 命 学 
力 一 ド 」 を 発売 した。 この カード は 1988 年 
3 月に 発売した 「四 柱 推 命 学 カード j を 浅 
野八郎 監修の もとで， さらに 多彩な 占い を 
実現した ものである。 

利用者 は， 生年月日と 性別 を 入力す る だ 
けで, 簡単に 四 柱 推 命 占 い を 行える。 「性格」 
「健康」 な ど 6 項目の 占い， 「恋愛， 結婚」 
r 仕事 j の 相性 占い， 四 柱 推 命の 基本と な 
る 運命 式の 表示 （PA-7000 では 不可） など 

力 1 え る。 

また， 専門 用 語 55 語の 用 語 辞典 も 収録 し 
ている。 価格 は 7, 000 円 （税別）。 
參 血液型 + 星占い カード く PA-3C50S> 

講談社で は 20 歳 前後の 男性 を ター ゲ ッ 卜 
にした 「血液型 + 星占い カード」 を 発売し 
た。 

この カード は， 利用者の 星座と 血液型 か 
ら， 基本 運， 日 運， 相性 運， 交際 術の 4 つ 
の ジャンルで 占いが できる。 基本 運 は， 9 
分野 （運命， 性格， 愛情， 対人関係 など） 
を 占う もので， 日 運 は 2020 年まで その 日 ご 
との ラ ツキ 一 運が 7 分野で 占 える。 

相性 運 は 気になる 彼女と の 相性， 攻略 法 
を 占え， 交際 術 は 上司， 先輩な ど 8 パター 


ンの 相手 を 対象に ァ ドバイ スを 得られる よ 

うな 構成と なって いる。 価格 は 8 , 500 円 （税 
別)。 

攀 ビジネスの 知識 百科 力- ド 〈PA - 3C52S> 

主婦 と 生活 社で は， す ぐ に 役立つ ビジ ネ 
ス 情報 を 収録 し た r ビジネ ス の 知識 百 禾斗カ 
ード」 を 発売した。 

カー ドに は， ビジネス に関する さ ま ざま 
な ルール を 「ビジネス マナーの 常識」 「冠婚 
葬祭の マナー」 「ビジネス 文書の 知識」 「ビ 
ジ ネス 法 知識」 「ビジネス 豆 知識」 と 大き く 
5 つの カテゴリーに 分類して おり， 説明 事 
例 は 950 件 ある。 

さらに， 「ビジネス 便利帳」 「生活 便利帳」 
に は， 官公庁， 大使館， 全国の 主要 ホテル 
な ど の 施 設， 組織の 電話番号 を それぞれ ジ 
ヤン ル別， 地域 別に 約 1,260 件 収録 してい 
る。 検索 は， メニュー 検索に よって 行われ， 
それぞれの カテ ゴ リ 一の 中 で 細分 類 し た デ 
ータを 引き出す こ とがで き る。 価格 は 7, 000 
円 (税別)。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ㈱ H06 (621) 1221,043(299)8210 
(稱 講談社 S03 (5395) 3434 
㈱主婦 と 生活 社 S03 (3563) 5228 

FORTH コンパイラ 

MF-68K/OS-9 

マイクロ フォース 



マイクロ フォース は， X68000 用 FORTH 
コンパイラ 「MF - 68K/OS-9」 を 発売した。 

「MF68K/OS - 9」 は， いま まで 発売され 
ていた 「MF- 68K」 を OS- 9 に 対応 させた も 
ので ある。 そのため， 靳 たに 標準の OS-9 ラ 
ィ ブラ リ と して ユーザ一 ステ一 トシス テム 
コール， I/O システム コール， イベント， 


Math に 対応 し た 浮動小数点 ライブラリ を 
装備， また， シャ一 プ X68000 用 OS-9 の ライ 
ブラ リ も 装備して いる。 

な お， Human68k バ一 ジョンの 「MF-68 
K」 と ソース レベルで 互換性 を 保って いる 

(グラフィック ライ ブラ リ な どで 一部 仕様 
の 違う も のが ある）。 

価格 は 19, 800 円 （税別）， パージ ヨン アツ 
プは 3, 300 円 （製品， 送料 込み） となって い 
る。 

く 問い合わせ先〉 

マイクロ フォース㈱ S03 (3756) 1988 


INFORMATION 


音と 音楽の スーパー ィ ベン 卜 

ローランド' サウンド' パーティ 

ローランド， ローランド MC クラブ 

ローランドと 口 一ラン ド MC ク ラ ブ では, 
一般 ユーザー 向けの イベント 「ローラン 

ド • サウンド' パー テ ィ 」 を 1993 年 2 月 11 
日 （木， 柷日） 新宿ル ミネ ホール ACT にて 
開催す る。 

「口一 ラン ド -' サゥン ド • パーティ」 で 
は， 新製品の 発表 試 奏会ゃ 著名 プレイヤ一 
によ る 演奏 や ステージが 用意され ている。 
当日 は， 先着 100 名に 特製 トレ一 ナ一 をプレ 
ゼン ト， さ らに 来場者の 中から 抽選に よ り 
JV-30 が 当たる ィ ベン トも 用意され る。 

ステージ では， 「ムーン ライダー ズ」 の 白 
井 良 明 氏と 「すかん ち」 の ローリー 寺 西 氏 
による ト一 クライブ， そして ホッ ピー 神 山 
ュニッ ト 「FINAL:930211」 による ス ぺシャ 
ル ライブ も 行われる 予定 だ。 

入場 は 無料。 都 内 及 び 近郊の 有名 楽器店, 
パソコン ショッ プで 詳細 を 記載 した チラ シ, 
入場券 を 準備して いる。 
く 問い合わせ先〉 

ローランド MC クラブ S03(3251)2833 

八ィ テク を 使った 未来 映像 ホール 

シャープ 八ィ テク ノひジ 一木 ール 

シャ一 ブ 

シャープ は， 千 葉 幕 張 新 都心に 新し く 完 
成した 「シャープ 慕 張 ビル」 内に， 最先端 
の 技術 を 生かした 新しい 装置 や ツール を 使 
つて， "技術 と 文明の 進歩 と 未来" を 楽 し く 
勉強 し た り 体験で きる "ハイ テクノロジー 
ホール" を 開設した。 



ハイ テクノロジー ホール 


本 ホール は， 7 つの コーナ一 で 構成され 
ており， それぞれ 場内いた ると ころに 設置 
さ れた 液晶 画面に よって， 新 し い 映像 感覚 
を 体験で き るよう になって いる。 

コーナーの 内容 は 以下の とおり。 

1) フライング ユートピア 

17 世紀の 哲学者" フランシス 'ベーコン- 
が 400 年 前 に 思い描い た， 未来 世界 を 再現す 
る 。 座席が 弊 降， 回耘 し な が ら 100 型 液晶 ビ 
ジョン 9 台に よ る 360 度の 全 周 マルチ 画面 
を 楽しめる。 

2) イン フォト リックス 

140 枚の 液晶 ディ ス プレイ を 使った 映像 
案内 板 を 場内 4 力 所に 配置 し た も の。 合計 
560 枚の 液晶 に 今世紀の 文化， 社会な ど の 映 
像が 縦横に 走る。 

3) ハイパー ナビゲーター 
"ベーコン" が 予言した 未来 技術が， 今 

日の 暮らし に 結びつ く さ ま を 82 の 技術 領域 
から 自由に 学ぶ こ とがで き る c 

4) ハイ バー クリエーター 

自分の 顔 を 撮り 込んで ィ ラ ス ト を 書き 加 
えるな ど， 楽しみながら CG を 体験で きる。 

5) シャープ トウ ディ 
ハイビジョン， 液 晶 TV な ど の 映 像 機器 

から FAX, ワープロ， パソコン など 情報 機 
器まで 自社 最新 製品 を 展示。 自由に 体験す 
る こと がで き る。 

6) シャープ トウ モロウ 

半導体 レーザー や CCD, LED など 身近に 
ある "オプトエレクトロニクス'' の 最新 技 
術 やその 応用 を， 簡単な 実験 を 通じて 興味 
深 〈学べる。 

7) 液晶 ハイビジョン シアター 

液晶 ハ イビ ジョン 3 台 （360 万 画素） を 駆 
使し， 細密で 鮮やかな 220 型の 大 画面 を 満喫 
できる （51 席）。 

開館 時間 は， 月曜日から 金曜日の 10:00 か 

ら 17:00 ま で， 土曜 • 日曜 '祝日 は休綰 と な 

つてい る。 入場 は 無料。 

ペンギン 情報 コーナ一 


一 da 
ns 


FILES 



二の インデックス は， タイトル， 
注記 著者 名， 誌 名， 月 号， ベー 

ジで 構成され ています。 2 月と い 
えば 「豆まき」 。 でも 追い出され 
た 鬼 はどうす るんで しょうね。 み 
ん なで 一緒に こたつで ぬくぬくす 
るの もい いか もね。 


参考文献 

I/O 工学 社 

ASCII アスキー 

月刊 PC ソフ ト バンク 

コンプ ティーク 角 川 害 店 

C Magazine ソフ ト バンク 

テクノポリス 徳間害 店 

POPCOM 小学館 

マイコン BASIC Magazine 電波 新聞社 
My Computer Magazine 電波 新聞社 
LOGIN アスキー 


► 7 ルゴ リ ズムを 見切った ぞ!？ 

CG 集 を 作る ために。 各種 グラフ ィ ック ツールで 描い 
た データ を 表示させる プログラム を 機種 ごとに 紹介。 一 
—おに おん， テクノポリス， I 月 号， I44-M8pp. 
► 新製品 Short Cut 

X68000 用 サブ CPU ポ一ド 「POLYPHON」， 高校 • 専門 
学校 向け ポケ コン r PC-G80'5/8l5j, SX-WINDOW 対応 FM 
音源 音色 作成 ツール 「SOUND SX-68Kj など 新製品 を紹 
介。 —— 編集部， マイコン BASIC Magazine, 7 1 -75pp. 
► ワープロ/パソコン通信 新聞 

スキー 情報， EYE- NET 「平成 教育委員会」 連動 企画な 
ど 大手 ネ ッ ト の 最新 情報， 短期 連載 'バソコ ン 通信への 
道， 草の根 ネット 紹介な ど。 —— 山 本 まさこ， マイコン 
BASIC Magazine, I 月 号， 78-82pp. 

► BASIC プログラミング 講座 第 3 回 

BASIC を 使い. 簡単な 方程式 を グラフ 化して 解いて み 
よう。 数学が わかりやすく 身近になる！ —— 東 幸 太， 
マイコン BASIC Magazine, I 月 号, 90-94pp. 
► 年末 ハード 買い占め 大作 戦 

ゲーム ソフ 卜の 価格と 性能 比で 現行の パソコン を 比較。 
購入の 参考に。 —— 編集部， LOGIN, 23 号， 251- 271pp. 

► MUSIC し ABO 

コンピュータ ミ ユー ジック に 挑戦す る 人の ための 連載。 
今回 は MIDIBR 境 やそれ を 操る ソフ ト， インス トールな ど 
を 解説。 新製品 紹介 は ヤマハ 「QY-20」 など。 —— 編集 
部， LOGIN, 23 号， 280-287pp. 

► NEW MACHINE TEST!! 

1992 年 秋に 発売され た 各社の 新製品 を レビュー。 マル 
チ メディア 対応 機 98MULTI, Macintosh Ilvx/vi などが 登 
場。 —— 編集部， ASCII, I 月 号， 205-22Spp. 

► Mathmatica は 科学の 枠組み を 変え る 

Mathematica 開発の 中心人物 であり， 高 エネルギー 物 
理ゃ 宇宙論の 分野で 活躍して いる ステ イーブン • ウルフ 
ラム 氏に コンピュータと 物理学の 問題に ついて インタ ビ 
ュ一。 —— 岡 本 S 吾， ASCH, I 月 号， 230-236pp. 

► CD-ROM の 世界へ， ようこそ 

CD-ROM でバソ コン ライフ を 広げたい 人への ガイ ド。 
ドライブ ゃソフ 卜の 紹介， オリジナル CD-ROM の 作り方 
など。 —— 志村拓 ほか， ASCII, I 月 号. 254- 276pp. 
>バ 力 パパの モノ を 買い物 

フロッピー 郵送 用の 封筒， ディスプレイ 拡大 フィルタ 
など ちょっと イロ モノ なパソ コ ングッ ズを 紹介。 —— バ 
力 パパ， ASCII, ！ 月 号， 354- 355pp. 
► ラッキー ！ ハツ ピー ！ 才 ッケ一 ！ 

バソコ ン 通信の チヤ ッ 卜の ログ や 会議室の メ ッ セージ 
の 転載の 著作権に ついて， 弁護士の 山 下 氏に 閒く。 —— 
編集部， ASCII, ！ 月 号， 376p. 
>パソ コンマ 一ケッ ト ガイ ド 

各種 ソフト や， プリンタ バッファ， モデムな ど 周辺 槻 
器と， 全国 パソコン ショップ を コメント つきで 紹介。 一 
—編集部， My Computer Magazine, I 月 号， 44-1 13pp. 
► マイコン 力、 ら My Computer へ 

創刊 15 周年 記念 企画の 第 5 回。 今月 はネッ トウ エアの 
先駆者 ノベルの 渡 辺 和 也 社長への インタビュー。 —— 編 
集 部， My Computer Magazine I 月 号， 1 34- 1 43pp. 

► CG の 仕掛 人 

コンピュータ グラフィックの 最前線 を ルポ。 今月 は そ 

の 先駆者と いえる NHK の CG への 取り組み を 紹介。 大 

漥志 1 呆， My Computer Magazine, I 月 号， 1 46- 1 49pp. 
► フロプ ティカル • ディスク が大 容量な 理由 

従来の フロッピーとの 互換性 を 保ち， 2IM バイ 卜と 大 
容量の フロプ ティカル ディスク。 その 仕組み を 探る。 一 
—編集部， My Computer Magazine, I 月 号， 1 68-1 7 1 pp. 
► 防磁ケ 一スの フロッ ピー は 本当 に 安全 か 

磁気 や 衝擎， ホ コリ から の 防御 性が 売 り 物の フロ ッ ビー 
ケース。 その 本当の 実力 を 磁気 センサーで 検証。 —— 石 
川 至 知, My Computer Magazine, I 月 号, I78-I82pp. 
► 速報 ！ COMDEX '92 FALL 

世界最大の パーソナルコンピュータ 展示会 • 秋期 コム 
デッ クスの 模様 を 伝える。 大手 メーカーの 展示 内容 や マ 
ルチメ ディ ァを めぐる 動きな どの 詳細 レポ一 ト。 —— m 


集 部， My Computer Magazine, I 月 号， 232-235pp. 
► 星 は TEPIA でさが せ ！ 

東京 • 北 青山の TEPIA で 開催中の 「HUMAN in SPACEj 
を 紹介。 火星 探査の バー チヤ ルリ ァ リ ティから ペン シル 
ロケットまで， 宇宙開発の 過去 未来 を 学べる —— 編集部. 
My Computer Magazine, I 月 号， 246-249pp. 
► マイコン 考古学 

「パソ コン サンデー」 のド クタ 一宮 永に よる マイコン 
史。 C の 登場から 現在の ブームの 原因 を 考察す る。 —— 
宮永好 道， My Computer Magazine, I 月 号， 286-289pp. 
^なん でも Q & A 

害院 パソコンの パ レツ 卜 設定 方法， 中に 入れる 単 3電 
池 は 何に 使われて いるか， などの 質問に 回答。 —— シャ一 
プ, My Computer Magazine, I 月 号， 306- 307pp. 

► I/O 目安 箱 

「ハイテク 時代の 「素朴な 疑問」」 と 称し， 技術的で な 
い 質問に， 私情 混じりで 回答。 パソコンから 出る 電磁波 
と は？ など。 —— KANAMI, I/O, I 月 号. 73- 76pp. 
► マルチ メ ディ ァ' 92 

II 月 '幕 張 メッセでの 「マルチメディア' 92」。 CD-ROM 
と 32 ビッ ト CPU 搭載の マルチ メ ディ ァ 指向 マシンが 登場， 
ソフ 卜な ども 盛况。 —— S 集 部， I/O, I 月 号， 90-91 pp. 

► 「常温 核融合」 に 新しい 光 

NTT 基礎研究 所が 「真空 法」 により 常温 核融合に 新た 
な 可能性 を 開いた。 その 原理と ニュースの 意義に ついて。 
—— 編集部 K 2 . I/O, I 月 号， Il2-ll3pp. 
► スーパ一 コンピューティング 入門 

数学 パズルの 古典 「ライフ ゲーム」。 ルール 解説に 始 
まり， 発見され た パターン， 才 一トマト 
念 も 解説。 —— 林智 雄， I/O, I 月 号， 139- Ml pp. 


MZ シリーズ 


MZ-7D0/1 500CS-BASIC) 
► 紫と 緑の 理論 

キャラクター を 上下 左お に 動かし， スペース キ一 で 魔 
法 を 使う。 紫 を 引けば 緑が 押される ふしぎな パズル ゲ一 
ム。 —— ナ ルサス， マイコン BAS に Magazine, I 月 号， 
112-1 13pp. 

Xl/turbo/Z 

xi シリ ーズ 

► STRATEGY OF TRIUMPH 

相手の 持ち 機 を 全滅 させれば 勝ち。 2 入用 対戦 シミュ 
レ一シ ヨン ゲーム。 —— 岩 崎 雄大， マイコン BASIC Mag 
azine, I 月 号， 1 36- 1 37pp. 
► ぁ 遍路 

ァステ ロイ ドを 走り抜けろ ！ 避けて ¥ っシ ユー ティ 

ングァ クシ ョ ン ゲーム。 BANCO, マイ コン BASIC 

Magazine, I 月 号， 138- 139pp. 

► F-ZERO 〜BIG BLUE— 

スーパー フ アミ コン用 ゲームよ リ ミュージック プ ログ 

ラム。 要 FM 音源 ポ一ド （NEW- FM 音源 ドラ イノ、 ■)。 —— 
川 村 K 治， マイコン BASIC Magazine, I 月 号， 157- 158pp. 


X68000 


► GAMING WORLD 

ド 派手 アクション ゲーム 「ス トラ イダ一 飛竜 丄 ズー 
厶 初の FI レース アクション 「才 ーハ' 一 テイク」， かわい 
い キャラクタ 一たちが 冒険 「エトワール プリンセス」。 
年末 年始に 発売 予定の 各 機種 ゲーム ソフト カタログ も掲 
載。 ~ ^集 部， テクノポリス， I 月 号， 24-29, 38-50pp. 

► SOFT EXPRESS 

小説 ■ アニメで おなじみ 「ロー t 
移植。 —— 編集部， コンプ ティー;； 

► HOW TO WIN 

力 プコン の アーケード ゲームからの 移植 「スト ライダー 
飛竜」 を 攻略。 X68000 の 能力 を 最大限に 生かした 完全 
移植 だ。 ほかに 「パ 一ン ウェルト わ —— 編集部， コン 
プ ティーク， I 月 号， 134-137 152- 153pp. 

► Software Hot Press 

過去の 名作 ァ 一ケ一 ド ゲームが X68000 で 復活 ！ 「ム一 


'ス 島戦圮 IIj つ 
', I 月 号， 62p. 
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ン クレス 夕/テラ クレス タ」。 I 枚の ディスクで^: 価格。 

お得な ソフ トだ。 —— 編集部， POPCOM, I 月 号， 24p. 
► ゲームの 達人 

車 載 カメラアングルで 君 も FI ドライバ 一になり きろ 
う 「オーバ— テイク」。 飛竜の アクロバット アクション 

で 地球 を 救え！ 「スト ライダー 飛竜」。 —— 編集部， 
POPCOM, I 月 号， 98-99, 104- 105pp. 

► Submarine 

ほ 水， 魚雷 を 駆使して 敵艦隊 を かわし， 輸送 船団の 情 
報 をつ かみ ¥沈 する。 本格的な 潜水艦 シ ミュレ ーシ ヨン c 
—— 立 石隆 二， マイコン BAS に Magazine, I 月 号， M0- 
142pp. 
► 素 潜り 

サメに 食われな いように 貝 を 拾う。 貝 を 捨てれば 速く 
浮き上がれる けど 点数 は 少ない ぞ。 —— 渋 谷 正徳， マイ 
コン BASIC Magazine, I 月 号， 143- 145pp. 
► 幽体 離脱 

ォバケ になった 影さん は 無事 人間に 戻れる か。 グ ラサ 
ン かけた ォバケ を ゴールへ 導く ワンキー ゲーム。 —— 加 
藤 i 享一， マイコン BAS に Magazine, I 月 号， I46-I48pp. 

ドラゴン セィ バー 〜ウル ティ マ〜 

ナム コのァ 一ケー ド ゲームよ り ミュージック プロ グラ 
ム。 要 NAGDRV, CM-64 Q —— 上田 浩司， マイコン BASK 
Magazine, I 月 号， 159- 161 pp. 
► オーバ一 テイク 

FI ファ ンも 満足の こだわ り の一 作と いう ズームの 
r オーバー テイク」。 コース一 ^ や 攻略 法 を 掲載。 —— 
板 場 利 光， マイコン BASK: Magazine, I 月 号， 2IO-2l3pp 
► 現行 ゲーム ソフ ト • カタログ シリーズ 

市販され ている ゲーム ソフ トー！！。 第 I 回 は X68000 
のソフ ト 353 点 を 掲載。 ソフ ト 選びに 役立つ かな ？ —— 
編集部， マイコン BASK Magazine, I 月 号， 2l4-226pp. 

► NEW SOFT 

オープニングから 超カヮ イイ ！ ロール プレイン グゲー 
ム f "エトワール プリンセス」。 細かい 演出 も 必見。 —— 
編集部， LOGIN, 23 号， 28p. 
► 最新 ゲーム 徹底 解剖！！ 

来期に 向けて 南アフリカ 攻略 だ ！ 「才 一バ一 テイク」 ( 
—— 編集部， LOGIN, 23 号， 178- 181 pp. 

► X68000 新聞 

X68000 用 サブ CPU ポ一ド r P0LYPH0N」 a 新着 ソフ ト 
1 "ムーン クレス タ /テラ クレス タ」 「究極 タイガー」。 C 言 
語 講座の 第 6 回 は 「プログラムの 仕組み」。 —— 編集部, 
LOGIN , 23 号， 290- 293pp. 

► NEW SOFT 

なつかしの アーケード ゲーム 移植 版 r テラ クレス タ / 
ムーン クレス タ j c —— 編集部. LOGIN, 24 号， 32p. 
► 最新 ゲーム 徹底 解剖！！ 

まだまだし やぶりつ くす ぞ！ 「三國 志 III」 の ゲーム 画 
面のお 城 を 紹介。 新作 「オーバ一 テイク」 は マシンの セッ 
ティング 研究。 —— 編集部， LOGIN, 24 号， 178- 185pp. 

► X68000 新聞 

「ス トラ イダ一 飛竜 j 「キング ス • ダン ジョン」 ""SOUND 
SX-68Kj。 C 言語 講座 第 7 回 は 「prmtf 関数」。 —— 編集部， 
LOGIN , 24 号， 264-267pp. 

► AV STRASSE 

S* な エフ ェク ト と 自在な タ ツチが 魅力の グラフ ィ ッ 
ク ソフト 「MATIER」 の 使用 慼を レポート。 —— 編集部, 
ASCII, I 月 号， 309-3 12pp. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

大手 通信 ネッ トに アップ 口一 ド された ソフ 卜の 紹介べ一 
ジ。 X68000 用 バッチ ファイル 支援 ソフト BATX.x, SX- 
WINDOW 用 動画 • 静止画 再生 プログラム Movie. x など。 一 
— JB 集 部. ASC に I 月 号， 387-393pp. 
► 長期 ロードテスト 

X68000EXPERTII の近况 報告。 TeX を 導入す る も， 出 
番 がな く あまり 習熟せ ず， 便利な 通信 端末と して 活用 し 
ている との 由。 —— 編集部， ASCH, I 月 号， 397- 407pp. 
>なん でも Q & A 

SX-WINDOW の 外字 作成に パターン エディ 夕 を 使う に 
は？ SX-WINDOW 開発 キットの サンプルの 内容 は？ の 
2 問に 回答。 —— シャープ AVC システム 事業 推進 室， My 
Computer Magazine ， I 月 号， 304-305pp. 

► SLG Laboratory 


「三國 志 m」 の 仕上がり プレイ。 —— 猪 野 潸秀， My 
Computer Magazine, I 月 1 ^, 360- 363pp. 

► GAME BOX 

デモに こり， データベースな ども 揃えた 力作 「才 一バ一 
テイク」。 沢な がせ， I/O, I 月 号， 82-83PP. 

► More Reviews 

「P0LYPH0N」 を 紹介。 東芝 製の TMP68303 に增設 RAM , 
MIDI インタフェイス など を 組み込んだ 使いでの ある サブ 
CPU ポー ドだ。 —— 牟 田拓， 月刊 PC, I 月 号， 296p. 

► GCC で 学ぶ X68 ゲーム プロ グラ ミ ング 

先月に 続き G+ + ス プライ ト奮閱 記。 前回の 問題点 を 
改善。 —— 吉野智 興， C Magazine, I 月 号， 138- 142pp. 


ポ ケコン 

PC-E500 

► Triangle 

三角形の ブロック を 組み合わせ， 四角形に すれば ブロッ 
クが 消える パズル ゲーム。 —— 有 光喜一， マイコン BASK) 
Magazine. I 月 号， M9H50pp. 

► SPHINX2 

他人 を 出し抜き， いち 早く 宝の 部屋へ！ マルチ プレ 
ィ ヤー ゲーム。 —— 春 田 秀樹， マイコン BASK Magazine 
i 月 号， I5l-I52pp. 


新刊書 案内 
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ジャスト システム という と '一太郎 j や PC- 98 
01 という イメージが 強いが， それ は 杞憂 もい いと 
ころの なかなか 面白い 本であった。 本 害に 収めら 
れ ている の は 荒 侯 宏と紀 田 順 一郎の 2 人が コンビ ュ一 
夕 を 創造的 活動に 使って いる 人た ちと 対談して ま 
わった 結果で ある。 コンピュータ を どう 使う 力、， 
コンピュータが 何 を もたらし たか （あるいは もた 
らす 力、） といった 点 を 中心に ごり ごり と 攻めて い 
くさ ま は， 対談 集の 密度 を 非常に 漫 いものに して 
いる。 対談 相手 は 梅棹忠 夫， 山 根 一 «, 立 花隆， 
林 望， 西 垣 通， 藤 幡正樹 といった そうそう たる 人 
々であり， それぞれが 自分の 専門分野に 立脚した 


テーマで 語り あう。 CG アーチストの 藤 幡正樹 氏 
を 除く と， 多くが パソコン 黎明期に 日本語と コン 
ピュー タの 親和に 苦労して いたり， 資料の デ一 夕 
ベース 化に 苦労して おり， その ほとんど は 今でも 
解決され ていない という 点 を 直接/間接に 語って 
いる。 「知的 生産」 というと うさん 臭い けれども， 
これ だけ一 流 どころ が 揃ってい ると 奥が 深い。 

6 人の 中で も 特に 新鮮だった の は， この 対談 集 
をつ くるき つかけ になった 国立 民族 博物館 館長の 
梅 棹忠夫 氏と， 書誌学と いう 馴染みの 薄い 学問の 
専門家で あ り エッセイスト でも ある 林 望 氏の ぺー 
ジだ。 特に 梅 棹 氏との 対談に は， ほかの 人の 倍以 
上の 分量 を 割いて おり， そこで 語られる コンビ ュ一 
夕に 対する 視点の 確か さに 驚かされる。 コンビ ユー 
タ がなければ 処理で きない 情報 を 大量に 抱えて い 
るのに， 日本語が ネックに なって その 整理が うま 
く いかない。 結果と して 浮き上がった 問題 はコン 
ピュー 夕 側で は な く ， 文明 論 的に 語ら れ ない 日本 
語 や， インデックスの 概念が まったく 発達し なかつ 
たために 招いて しまった 野放しの 日本語 側に あつ 
た。 本書の 面白さ はあく まで も 「日本」 という 土 
壊に こだわった ところに あり， それが ほかの コン 
ピュー タ 関係 対談 集との 差異 を 際立た せて いると 
いえよう。 (K) 
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古谷 栄 男/松 下 正/ 
真 袅宏明 共著 
アスキー 出版 局刊 
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「著作権」 「知的 財齄 権」 という 言葉 は， 最近 ひ 
ん ばんに 問題に されて いる。 しかし， なにしろ はつ 
きりと した 形の ない もの だけに， はなはだ あいま 
いで， 知らず知らず のうちに 侵害して いたと いう 
こと は 容易に 起こ り 得る。 

本 害で は 具体例な ど を 挙げて， 権利と は， 主張 
と はどうい う もので， どう 対処すべき かが 示され 
ている。 それら は 他人 を 侵害し ない， また 侵害 さ 
れ ないた めに も ぜひ 知って お くべき 二と である。 

今後， より 重要に なって いくであろう 「知的 財 
産 権」 について 正しく 認識す る こと は， その 作者 
• 開発 者に 対する 礼 傲の 第一 歩で はないだ ろ う 力、。 


歡' 遊ぶ 
数学 



電卓で 遊ぶ 数学 
大野 栄一 著 
講談社 刊 

ブル一 バックス 941 
S03(5395)3524 
新書 判 2S4 ページ 

780 円 （税込） 
10 桁 電卓で どこまで 高度な 計算が できる か。 本 
鲁 では， 電卓の 最低限 度の 機能 を 想定して， 数学 
を 学びながら， 電卓 を 使いこなす さまざまな テク 
ニックが 紹介され ている。 

キーの 説明に 始まり， 累乗 計算， 逆数 計算， 16 
進数の 計算， n 乗 根の 計算， 循環小数， 連立 方 程 
式， 多角形の 面 種 …… と 計算 は 続いて いく。 もち 
ろん すべて 小さな 電卓で。 「実践 数学 編」 の 章で は， 
口 一ンの 返済 計算 や 偏差値 計算 も 登場す る。 

裏表紙に は 「キミ は 電卓で パソコンに 勝てる ！」 
と 害いて ある。 それが 本当 かどう か を 知る に は， 
実際に 電卓 片手に 本 害 を 読んで みるし かない。 
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今回 は， われわれ を 取り巻く エレクト 口 
二 タスの 身近な レベルでの 環境に 関して， 

今年 1993 年の ストリーム を 予想 してみ た。 
情報に 基づいた 分析の 結果の ものから， ま 
つ た く の 妄想 をべ 一 ス にした ものまで さま 
ざま 並べて ある。 サ ラサ ラ つと 読み流して 
いたた' ければ 幸いで ある。 
•CD 

チ ャ ゲ& 飛鳥， ドリ カム な ど メガ ヒット 
力 5 相次 ぎ， 音楽 ソ フ ト 会社 が^だ と 指摘 
さ れた' 92 年。 あ る 新聞で は 「CD が シングル 
なら ハン バーガ一 2 個の 感覚で 売れる よ う 
になった から」 などと 分析して いた。 

この 分析 は 明らかに 間違い。 CD が 飛ぶ よ 
うに 売れる よ うにな つたの は， CD プレイヤ 
一 内蔵 ラジカセ や 車 載 型 CD プレイヤーが 
当たり前 になり， r ディスクマン」 などの 携 
帯 プレイヤ一 が 定着した からだ。 手軽に 誰 
でも CD を 聴く 環境が 整ったの は， ここ 2 年 
のこと。 

'93 年 はこの 傾向が ますます 強ま る だろ 
う 。 あ わせて 再販 商品の 値下げが 增 える か 
ら， 価格競争 も 起こる。 一方で は， 会社の 
壁 を 越えた 複数 アーティ ス 卜の 混載 ソフ ト 
など も 出て くるので はないだろう 力'。 ソフ 
卜の 買い方 だけで はなく， 「商品」 としての 
意識の され 方 も 「レコード」 の 時代と は 違 

•BS/CS 

BS は， WOWOW 日 本 衛星放送が 累積 赤 
字 400 億円 を 抱え て 倒産 寸前。 回転資金 も 底 
をつ いている。 

打開 策 はない といわれ ている 力 5 , 事実な 
さ そ う だ。 結局， い く つかの 銀行が 郵政省 
に 頼まれて 支援団体 を 作り， どこかの 大手 
資本が 主体に なって 再建す る しかない の だ 
が， 引き受け 手 はよ ほど 酔狂な 会社と いう 
こ と になる。 

一方の CS に関して は， もうお 先 真っ暗と 

しかいい ようがない。 番組 内容 はとい えば， 

あちこちの ケーブル TV 局で 流して いる も 
の を， ほぼ そのまま 流す だけ。 それでいて 
パラボラアンテナ (BS アンテナと は 兼用で 
きない！ ） と 専用 デコーダ を 合計 20 万円 出 
して， さらに 月間 視聴 料金 を 払って 見て く 
れ という。 BS 力 f よ うやく 普及しつつ ある 段 
階で， こんな ものに 大金 を 払う 人な どそう 
そういる はずがない。 会社 は 当然 ペイせ ず, 
大 赤字に 苦しんで 内容 は 低下， ユーザー は 
逃げる， という サイクルが 手に 取る ように 


予想され てし まう。 とにもかくにも， たと 
ぇタダ でも， これ 以上 アンテナ を 設置した 
り， デコーダ を 置きた 〈ない という 状況な 
ので ある。 

その 逆に， 自治体 ごとに パラパラ とでき 
ている ケーブル TV 局に は， かなり 期待で 
き る。 BS まで 全部 ひつ く るめ て 頭金 10 万円 
程度と いうの は， はる かに 魅力的 だか ら だ。 
ケーブル TV 局に よって 格差 はす ごく 出る 
はず だが， なかには 成功す る ところがきつ 
と 出て くる。 
肇 マルチメディア 

絵に 描いた モチ は， まだまだ 実用 段階に 
は 至らない。 ただし 「マルチメディア」 の 
前段 階と して， r デュアル メディア」 なんか 

X-OVER«NIGHT 

(ク □ スォ一 パー ナイ 卜） 

[第 31 話] 
謂 進 灘預 
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は 意識され るよう になる だろう。 すでに 

X68000 なんか はこの 域に ある と いえば あ 
るの だが， も う 一歩 進んだ 使い方が 出て く 
ると いう こと だ。 こ の 場合， な に も 映像な 
り 動画に かぎらない ことに i 主意したい。 パ 
ソコン 通信と 音楽なん ていう 軽い メ ディ ァ 
ミックスで いいの だから。 いずれにしても， 
ソフトと いう 力'， 利用 0 的 を 確立させる こ 
と が 重要 だ。 

DOS/V によ る 低価格 IBM 互換 機が 話題 
を 呼んだ のが' 92 年の 特徴 だが， 実際に 商品 
が 売れて 話題に なった ので はない 点に われ 
われ は 注意 し たい。 中古 市場で DynaBook 
が 山の よ う に 捨て値で 売って いる 現実 を あ 


わせて 考える と， 決して DOS/ V 互換 機の 見 
通し は 甘く ない。 

少な く と も' 92 年に PC -9801 の 対抗 機と 
し て 売れた 商品 は， Macintosh だけ だつ た 
ので ある。 

Macintosh は， 買って すぐ 使える 箅囲気 
が ある。 しかし DOS/V マシン は， 周辺機器 
を 買い 揃えて ソフ ト を 集める 段階が 意外に 
大変な の だから， マニアで も 骨が折れる。 
一方で， ユーザー 層 は 裾野 方向に 拡大して 
いる。 ワープロより 難しい 機械 は 使えない 
人が 主体になる の だ。 

結論。 DOS/ V マシン は 話題 ほど 市民権 を 
得る ことができない。 ただし， NEC 力 ？値 下 
げを 一切 しないの なら ぱ， 話 はや や 変わつ 
て く る の だが。 
•X68000 

そろそろ ラップ ト ップが 発売され ていい 
時期に きている はず。 

いうまでもなく， カラ 一 液晶が 必要 だ。 
だ 力す， ディスプレイ パネル を 取り替え 式に 
してお いて， いずれ 交換す る ことが 可能， 
という 方法で もい いだろう。 さらに 液晶 テ 
レビ 機能 も 追加して くれれば， いう こと は 
ない。 

一方で は r BS/CS 対応 X68000」 とか 「ハ 
ィ ビジ ョ ン X68000」 なんての も 高級 タイプ 
機の 一環と して 出て きても いい かもしれ な 
い。 

攀 ブライダルの r ブーム」 

お ま け。 

5 月 28 日の 貴 花 田 一宮 沢り えの 結婚式 を 
機に， 下火だった ブライダル. 力 { 盛り上がる 
はず， という 説が ある。 一方で は 「年明け 
にも 皇太子殿下のお 相手が 発表され るので 
は？」 などと いう 推測 も ある。 

芸能 スポーツ 分野で 最強の 組み合わせの 
結婚が あり， さらに ロイヤル' ゥェ ディン 
グ などと いう ことに なれば， 確かに こり や 
大変 だ。 一方で は 雑誌 も 目玉 特集の ネタが 
不足して いるから， 絶対に あおる。 物件が 
動かない 不動産 業界に とっても， 結婚が 增 
え れば 確実に 需要が 高 ま る 。 企業 パー テ ィ 
が 不足して いる ホテル も 大歓迎。 結婚 ブー 
ムに でも なれば， 喜ぶ 人 は 無限に いる。 

こうなる と， ブームに 弱い 日本人。 r 結婚 
しない 症候群」 だった 女性 も 一気に 宗旨 変 
えして も 決してお かし く ない。 

という わけで， 不本意な 独身で ある 男性 
諸氏 は 期待し ま しょう。 
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12 月 号 モニタ 当選者 


鼹 I M バイト 増設 RAM ボード （群馬県） 原 田 進 0 2 M バイト 増設 RAM ボード （埼玉県） 
迫 田勝弘 gj 2 M バイト 増設 RAM ポ一ド （宮城県） 阿部 勝久 B 2 M バイト 増設 RAM ボ一 
ド （大阪府) 畑 中英喜 @ 数値 演算 プロセッサ ボード （高知県) 井上 達 雄 0 数値 演算 プ 
口 セッサ （東京都） 藤 田瑞穂 B MIDI ボード （東京都） 乗 本賁史 0 増設 5 インチ FDD 
(群馬県） 黒 澤典義 0 システム ラック （東京都) 佐 藤弘憲 ffi) サイバー スティック （埼 
玉 県） 岡 田 具 明 QI CARD PRO-68K ver.2.0 (北海道) 新 井誡治 （東京都） 大 内泰一 （神奈 
川 県） 八 木 明 （兵庫県） 多 田哲也 （岡山県) 小 野智章 J0 EasyPaint SX- 68K (千葉県) 北久 
保晴康 （埼玉県） 小 林裕ニ （和歌山県） 河 本直規 （広島県) 上 村 光治 （山口県) 大野 貴 志 
E グラフィック ライブラリ vol.3 (埼玉県) 石 本 ヨゼフ （東京都) 村 澤博人 （神奈川県） 
柴田寿 浅 井和彦 （静岡県) 秋 野 潤 EJ ダウンタウン 熱血 物語 （長野県) 大 槻尚義 （東京 
都） 河 野太 郎 （大阪府） 宮 永宏樹 （岡山県） 三 宅 良 和 （福岡県） 山 ロ裕ニ E 熱血 高校 ドッ 
ジ ボール 部 サッカー 編 （宮城県） 酒 井弘志 （愛知県） 出口 賢 次 （兵庫県） 井上 卓顕 （岡 山 
県） 寺 尾 文治 （福岡県） 諸 藤 健一 E フロッピーディスク ケース A (宮城県） 鈴 木政宏 
(福島県） 伊藤 直 広 （茨城県) 菅野宗 （千葉県） 浮田衛 西 村宏功 松 戸康行 （培 玉 県） 高 橋 
勝 （東京都) 五十嵐 正 治 江村 勝彦 古 賀宏昭 鈴 木 陽ニ郎 增 田秀榭 （神奈川県） 小島 靖 
幸 鈴 木康之 膝 本格 古川 博一 由 岐中康 司 （富山県) 清河璺 （岐阜県） 井戸 直榭 （愛 
知 県） 鈴 木 健児 干 場修ニ （大阪府） 石 田賁志 須賀 院隆志 村 上剛規 （兵庫県） 秋 定貴文 
田 間璺常 （岡山県） 谷弘志 （香川県） 高 尾明宏 （愛媛県） 小 演英司 富 永 博 之 B (埼 
玉 県） 根本 敬四郎 （愛知県) 早 川 博 安井 太郎 （兵庫県) 村 瀬 正 美 （広島県) 秋 山欣之 [£) 
中華 大仙 （千葉県） 浜 田 研 一 （東京都) 尾形敦 （神奈川県） 畑 野淳嗣 （三重県) 増 川 一詞 
(滋賀県） 小 西拓馬 （敬称 略） 

以上の 方々 が 当選し ました。 商品 は 順次 発送いた します が， 入荷 状况 などに より 遅れる 場合 
もあります。 
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ハミング バー ド ソフト 006(315)8255 

ロー ドス 島 戦記 II 
—五色の 魔 竜一 


プ レゼ ン 卜の 応^ 法 



« ぃ喊' 


この 「XIN/OU 
TIL を 使う と, 
Macintosh と 
X6BO00 の 間で ファ 
ィルの やりとりが 
でさる の は ご 承知 
のとお り。 これな 
ら 巨大な ファイル 
も 転送 可能。 今回 
は System7 に 
対応した。 



處》 |fg; 


ちラ 4 回目な のね。 すでに 毎年 恒例と なりつつ あ 
る， 高 橋哲史 君の 「上昇気流」 プ レゼ ン卜。 今回 
も 身 を 削る ょラ にして 制作した そラ なので， 機会 
が あれば 買って あげてち ょラ だい。 


VOL4 

い: - v 

二 ；厂^^ 1 

錄 權竜史 'み-'.' へ 
ベ， 



1993 年 

卓上 カレンダー 


A イマ ジニァ 
4 名 


已ソフ 卜 バンク 
20« 


ちょっと 遅れば せながら という 感 もあります 

が， イマ ジニァ さんと ソフ卜 バンクの 1993 年 
の カレンダ 一をプ レゼ ン卜。 今年 も 1 年がん 
ぱ りましょう つてと こかな。 


と じ 込みの アンケート はがきの 該当 項目 をす ベて ご 記入のう え， 希望す るプ 
レゼ ン ト 番号 を は 力 《 き 右下の スぺ 一スに ひとつ 記入して お申し込みく ださい。 
締め切 り は 1 993 年 2 月 1 8 日 の 到着 分 までとし ます。 当選者 の^は 1 993 年 4 
月 号で 行います。 また， 杂鶴 き 公正 競辨見 約の 定めに より， 当選され た 方 は 二 
の 号の 他の 懸賞に は 当選で き ない が あ り ま すので ご了承 く ださ い。 
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XIN/OUTII ver.7.0f 


X 68000 用 3.5/5"2HD 版 



14, 800 円 （税別） 


2 名 


ィ ベン 卜た くさん， アイテム どつ さり， 魔法 もい つ 
ばい， と 本当に 骨の 髄ま でしゃ^れ そラな ロール プ 
レ イング ゲーム。 もちろん 本筋の ほう も 面白い し， 
戦闘 は タク ティカル コンパ ッ卜 だ。 


X68000 用 
5"2HD 版 

9, 800 円 （税別) 

3 名 







IOCS コール を 使用 しないで AD 
PCM を 鳴らす 方法 を 教えて く 
ださい。 富山県 砂原 雅人 

ADPCM による 音声の 再生 は， 
AD PCM デー タ レジスタに AD 
PCM 形式の データ を 連続 的に 
書き込む こと で 行われ ま す。 AD PCM デー 
タは 圧縮され ている とはいえ， 転送す るデ 
ータが 大き ければ CPU にか かる 負担 も大 
き 〈なります。 X68000 では DMAC の チヤ 
ン ネル 3 を AD PCM への データ 転送 専用 
に 割り当てて， データ 転送の 高速 化と CPU 
の 負 tEl を 減 ら す 設計に なって います。 

IOCS コール を 使わずに AD PCM から^ 
声 を 出力す るに は， 音声の 再生 レーに パ 
ンポッ 卜 （出力 チャンネル）， DMAC によ る 
転送に 必要な パラメータ を 設定した あと， 
転送 開始 コマンド を 送信し ます。 

再生 レー ト は AD PCM 基本 ク ロック 
(4/8 MHz) の 1/512, 1/768. 1/1024 が 使わ 
れ ます。 基本 クロックの 設定 は FM 音源 ffl 
の LSI である YM2151 の レ ジス タ $1B に 行 
い， クロック をい 〈つで 分 fSi する か は PPI 
1 リス 卜 1 


(8255) の ポート C に 設定し ます。 また パン 
ポッ ト も PPI ポート C に 設定し ます。 

慨 要を现 解した と ころで リス 卜 1 を 見て 
ください。 これ は ADPCM 方式で 格納され 
た ファイル を AD PCM へ 出力す るプ ログ 
ラムです。 入力す る と き は 119 行に 再生す る 
AD PCM ファイル を フルパスで 指定して 
く ださ い （DMA 転送 は 1 ブロ ックの 最大 
長が 65535 バイ ト なので 注意）。 

では プロ グ ラムの 説明です。 38 ~ 55 行 は 
指定の AD PCM ファイル を バッファに 読 
み 込む 処理です。 60 — 66 行で ADPCM 基本 
クロ ックの 設定 をして います。 OPM レジス 
タに データ を 書 き 込む 場合， ま ずデー タ を 
設定す る レジスタ 番号 を OPM-REG-NO 
($E9A001) に 設定し， 0PMDATA($E9 
A003) に データ を 書き込みます。 リストに 
あるよう に レジスタ 番号 $1B の 第 7 ビッ ト 
が 0 で 8MHz, 1 で 4MHz になります。 

89~92 行が AD PCM の 再生 レー ト と パ 
ン ポットの 設定です。 PPI ポート C に 設定 
する AD PCM 関係の ビッ ト 内容 をリ ス 卜 
中に 埋め込んで おき ま した。 基本 クロック 


と 分周の 組み合わせに よ る 再生 レー ト は， 
4MHz 8MHz 
1/512 7.8K 15. 6K 
1/768 5.2K 10. 4K 
1/1024 3.9K 7.8K 
と な り ま す。 基本 ク 口 ッ ク 8MHz を 1/1024 
した もの と 4MHz を 1/512 した もの は 再生 
レ 一卜が 同じです。 95 — 105 行 力 f DMAC チ 
ヤン ネル 3 の 設定です。 108— 110 行 1TDMAC 
が 転送 動作 を 終了 する ま で 待 ちます。 

この プロ ダラ ム で 問題 となる の は 65536 
バイ ト 以上の データ 転送に 対応 していない 
こ と と， CPU 力 f DMAC の 牵云送 動作 終了 待ち 
リス 卜 2 
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をして いる ことで しょ う c 次に 65536 バイ ト 
以上の データ 転送に 対応 させて みる こ t に 
します。 複数の ブロック を 転送す るに はァ 
レイ チェーン， リンク アレイ チェーン を 使 
うとい う 話 を 前にし ました。 アレイ チェ一 
ン， リンク アレイ チェーンと もお 送 元 アド 
レス， 転送 サイズ を テーブルに 記述し ます。 
両者の 違い は テーブルの 形式と 転送 終了 条 
件です。 リンク アレイ チェーン は テーブル 
を 不連続 メ モ リ 領域 に 取る ことができます。 
サンプル では アレイ チェーン を 使った プロ 
グラム を 作成し ま した。 

リ ス トの 変更 点 は DMAC の 設定に 関する 
部分 だけです。 まず 100 行 を， 

move.b #$7a,OCR 
とします。 次に 102 行 を， 

move . 1 #aray-chanet-bl"vIAR 
さ らに 104 行 を 削除して， そこに リスト 2 を 
挿入し ます。 最後に バッファ を增 やし ァレ 
ィ チェーン テーブル を 置 〈領域 を 新 た I ： 確 
保す る ので， 128 行の ラ ベル adpcm-buffer 
以降の 2 行 を 削除して， 

aray-chanetbl: 
ds.b 6*3 

adpcm-buffer: 
ds.b $ff00*3 
を揷 入して ください。 これで メモリが 許す 
か ぎ り の AD PCM デー タ を 再生で きます。 
しかしい まの まま では DMAC の 転送 勋 作 
が 完了す るまで CPU は 空 ループ を M して 
いるので， AD PCM を 再生 し な が ら エディ 
タを 起動す る と いった こ とがで き ません。 
これ を改 したい 方の ために ァ ドバイ ス 
します。 X68000 の DMAC は 転送 動作が 完 
了す ると 割 り 込みが 発生 します。 そこで 
DMAC チ ヤン ネル 3 の 割 り 込みべ クタ * 
号 $6A (正常終了）， $6B (異常終了） のべ ク 
タ エントリ アドレス を 変更して おき， その 

先で DMAC の 転送 動作 終 了 後の 処理 を蒈 
いてお くように します。 その 際， 終了後の 
処理 と AD PCM バ ッファ は 常駐 終了 さ せ 
てお かない と ほかの プロ グラム を 起動した 
と たんに 破壊され て しまいます。 ttffi; し て 
ください。 （影 山 裕昭） 

Oh!X1991 年 6 月 号に 掲載され 
ていた 「PC-9B01 の マウス をつ 
なぐ」 の 記事 を 見て， PRO 用 マ 
ウス を 改造して みよ う と 思った のです が， 
掲載され ていた 図と 回路が 異な つてい るた 
め 配線で きません。 配線 方法 を 教えて く だ 



大阪府 橘 本 智也 

質問に ある とおり， PRO 用 マウ 
I スに はい 〈つかの バージョンが 

y^yj あり， 部品の 配置が 異なって い 
る ものが あるよう です。 しかし， それらの 
回路 を 検討す ると 回路 自体に 大きな 変更 は 
な く ， 部品の レイアウト を 変更して いる だ 
けで ある こ とがわ かり ま した。 
これら 以外に も 違う マウスの 回路 パター 
ンが あるか もしれ ません。 そこで， どんな 

^合で も 対応で き るよう な 対 Sit 手順 を 紹介 

しましょう。 X68000 マウスの 基板 を 見て， 
基板に 載って いる コン ト a — ラが 
「MB88201H」 という 型番で あ る こと が 確 
認 できれば， これから 述べる 方法 は どんな 
fiiii なの マウ ス 基板で も 適用で き ま す。 

さて X68000 の マウス は， マウス 内部に 内 
蔵され ている コントローラ 回路に よって マ 
ウスの 移動お-お よび スィッチ' 入力 を シ リ ァ 
ルデー タ に 変換 した あと に X68000 本体に 
送信して いま す。 一方， PC-9801 シ リ 一 ズの 
マウス は 移劻: i: デー タ および， スィッチ 入 
力 をす ベて 別の 信 V 線で パラレルに 送信し 
ています。 PC-9801 用の マウスに よる パラ 
レ ル デー タ は X68000 の マウスに おいて コ 
ン ト ローラ IC でシ リ アル 変換す る 前の デ 
一 タ に 対応 しています ので， PC-9801 用 の 
マウス tX68000 に椟 K す るに は マウス 内 
部の コント 口一 ラ IC の 対応す る 入力 端子 
に 直結 すれば よ いこと になります。 

PC- 9801 用 マウスの 端子 は 9 ピン D サブ 
という コネクタが 使われて います。 コネ ク 
タの 端子に 対応す る コン ト ローラ IC の 端 
子 番号 を 並べて 示します。 
端子 番兮 機能 コードの 色 IC の 端子 

1 +5V 白 5 

2 XA 青 12 

3 XB 緑 11 

4 YA 赤' 14 

5 YB 黄 13 

6 LEFT オレンジ 9 

7 NC - 

8 RIGHT 黒 I 

9 GND 茶 4.8 

IC の 足の 番号 さえ 兑 つければ， あと は 上 
の 対応 表 に 従って 配線して いけば よい こと 
になります。 【01 路 H は 変わって いても， IC 
から 出て いる 配線 を 追って 対応す る 信号 を 
つないで いけば いいのです。 橋 本さん の マ 
ゥ ス では 図 1 のようになります。 


IC の 周 り に 配線が 密集す る と 失敗し や 
すくなり ますので， 基板 上の パターン がつ 
ながって いる 先 を 追い かけて， ゆとりの あ 
る 箇所で ハン ダ 付けす るの がよ いでし よ う。 
た と え ば， 青 （XA), 緣 （XB), 赤 

(YA) , 黄 （YB) などの マウス 移動 量の デ 
一 タ線は 回転軸 ュニッ トの ほうから 配線す 
る こと がで き ます。 ま た， オレン ジ （LEFT) 
と 黒 （RIGHT) のスィ ツチ 入力の デ一タ 線 
は 押 し ボタン スィッチの ほうから 配線で き 
ます。 さらに， 白 （ + 5V) と 茶 （GND) の 
電源 ライン は マウス ケ一 ブル が ハン ダ付 i ナ 
されて いる あた り に 黒色の 電解 コンデンサ 
(10//F, 16V) の 両極の 端子に 配線す るの が 
よいでしょう。 それぞれ， 上に 挙げた IC の 
各 端子 番号の 足に パターン がつな 力； つてい 
るか をよ く 確かめて く ださい。 

(三 沢 和彦） 

図 1 



質問に お答えし ます 

日ごろ 疑問に 思って いる こと， どんな こ 
とで も 結構です。 どん どんお 便 り く だ さ い。 
難問， 奇問， 編集 室が 総力 を 挙げてお 答え 
いたします。 ただし， お寄せい ただいて い 
る ものの 中には， マニュアル を 読めば すぐ 
に 解答が 得られる ような もの も 多 々あり ま 
す。 最低限， マニュアル は 熟読して おき ま 
しょう。 質問 はなるべく 具体的 に 機種 名 ， 
システム 構成， 必要なら 図 も 入れて こと 細 
かに 害いて ください。 また， 返信用 切手 同 
封の 質問 をよ く 受けます が， 原則と して， 
質問に は 本誌 上で お答えす る こと になって 
いますので ご了承く ださい。 なお， 質問の 
内容に ついて， 直接 問い合わせる こと も あ 
り ますので 電話番号 も 明記して く ださいね。 

宛先 ： 亍 108 東京都 港 区 高 輪 2-1 9-1 3 

NS 高 輪 ビル 
ソフ ト バンク 株式会社 出版部 
Oh!X 編集部 「Oh!X 質問 箱」 係 
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♦Oh!X を 買い 始めて I 年た ち， やっと 「18 日 発 

売 j という こと を 知りました。 どうも 売り切れ 
が 多い と 思った。 坪 根 聡 （17) 三重県 

いま まで は 何日に 買いに 行って いたので しょ 
う？ これで も う 買い そ びれ は あ り ません 
よね， ね。 これから もよ ろしく。 
命 遅れば せながら 教育実習の 報告です。 私 は 小 
学校の I 年生に 配属され たのです が， とにかく 
セ一 ラ一 ムーンが 大流 行でした。 黒板に セ ーラ一 
ムーン を 描いて やる と 大喜び。 結局， 子供た ち 
それぞれの 自由 帳に のべ 100 体 以上の セ一 ラ一 
ムーン （とその 仲 問） を 描く はめに なって しまい 
ました （いってお く が 私 は ま だせ ら むん にはハ 
マって いない）。 上田 考一 （22) 福岡県 

お疲れさ までした。 そんなに たくさん 描い 
たら， それぞれの キャラクタ一 の 衣装なん 
か 細部まで 党え てし まった ので は …… ？ 
♦ Y r へえ， X6800O 持って るんだ」 
私 「まあね （ふふん）」 
Y r じゃあ， セ一 ラ一 ムーン 見て る？」 
私 「 …… 」 

茂 木 浩 一郎 （19) 埼玉県 
'太: はセ一 ラ一 ムーン^ 係のお ハガキ が 増え 
絞け ていて， お 者 は^ …一 い， いえ， な 
ん でもありません …… 。 でも， Oh!X がァ 


いけません （いいんだ けど さ …… く すん）。 
♦ 私 は 字が きたない の だが， この ハガキ を 読む 
人 は どのく らいの 字まで 解読 可能な のでし よ う 
か。 ちなみに 絵 もき たない （個性的と もい う）。 
谷 口 浩史 （19) 北海道 

ハガキ はもち ろん 全部 読んで ます。 だけど 

どこまで 解読で きる 力' 「実験」 なんてし ちゃ， 

や だからね。 

♦ 先日， 私の X68000 の ハ一ド ディスクが 認識 
され なくなりました。 フロッピ一 で 起動し， 
drive. x などで 調べて みても， ハードディスク は 
見あたらな いのです。 私 は EXPERT- HD です 力、 
ら， 外付け ドライブの ような スィッチの 入れ 忘 
れ はありえ ません。 メモリ スィッチ にも 異常 あ 
りません。 で， どうな つた かとい うと， カバ一 
を 外して ホコリ を はらったら， なぜか 正常に 動 
き だしました。 いったい 何な のでしょう。 …… 
実は 前に も一 度， これと まったく 同じ ことが 起 
きていて， 同じ 方法で 元に 戻って いるので す。 
もうこんな こと は 起きて ほ し く ない ものです 
(—度で も 起きて ほしくなかった の です 力り 。 

三 浦 英榭 (21) 埼玉県 
♦ また 寒い 季節が やって きました。 私の ACE-HD 
ちゃんの ハ一 ド ディスク は 例年の よ う に 起動す 


ことな ど。 3 年 前から 使って いる 別 会社の VTR 
の ほう 力、' 使い 心地が いいので， 結局， 画質が 劣 
る にもかかわらず 二の 古い VTR を メインで 使う 
二と にして しまいました。 いまと なって は， 力 
タ ログの スペックに ばかり 気 を とられて， 操作 
性 をよ く 確認 し な かった こと が 悔や まれます。 
パソコン ゃソフ トウ エア を 選ぶ 際に も これらの 
二と をよ く 考えたい ものです ね。 

渡 辺 久孝 （25) 大阪麻 

荚 際に 使って みないと わからな いよ うな こ 

と も， た く さん あ り ますし ね。 
♦ やっと 家から X68000 を 持って きた。 通信 を 
やって いるので すが， プロトコルの 都合 上， 
Macintosh で ダウン 口一 ド し， 友人の PC-980I を 
通して 5 インチに コピーし， それ を X68000 で 
解凍して 使う という 面倒な こと をして いる。 で 
も 面白い からい いや。 小 林 勝 （24) 奈良県 

文明の 利^ も な かな か ややこし いな あ。 
♦ 5 年 前， X68000 を 買った。 ファンが うるさ 
かった が， パソコン を 買った のが 初めてだった 
ので， こんな もの だと 思って いた。 去年， 友達 
が EXPERT を 買った。 ファンが 静かだった。 今 
年 II 月， X68000 を 分解して みた。 ファンが 焼 
けて いた。 原因 は ファンの 異常でした。 所有し 
ている XIG の ものと 同じだった ので 取 り 換えた 


るのに だ だ を こね るんだ ろ〜 な あ。 しくし く。 
今年 はこい つのた めに 暖房器 具で も 買って やる 
力、 あ。 藤 原 常雅 (22) 神奈川県 

誰かが 「パソコン は 手間と 金の かかる 愛人」 つ 
ていって ましたね え。 暑い とだ だ を こねる 
し， 寒い とすね る， メモリが 足りない と 文 
句 をい い， ホコリ を かぶって ると ふて くさ 
れる …… でも 可愛い ャッ でしよ。 
♦ 私 は 広告 を 見る のが 好きな のです が， 見なが 
ら あれ もよ い， これ もよ いと 悩む とき， これ 
「しあわせ」 なのよ ね。 阿部 敏仁 （32) 千葉県 
もの を 買う のって， いろいろ 考えて 迷った 
りして いると きがいち ばん 楽しい のか も。 
令 このあいだ， 2 台 目の VTR を 購入して 使い 始 
めたん です が， どうしても 気に入りません e そ 
の 理由 を 挙げる と …… 。 録画 予約の 内容 確認 や 
取り消しが リモコンで できない こと， リモコン 
操作の たびに BEEP 音 （ ？ ） がピ一 ビ一 うるさ い 


ニメ 雑^に なつち やったら ちょっと 闲 るな あ。 
♦Oh!X は 僕の 生きが いのよう な ものです。 僕 は 
いままで アニメば かり 見て いて， 女の子に もて 
ませんで したが. パソコン を 買って 二の 本 を 読 
むように なつてから， 女の子に モテ モテで 毎日 
カリい ンピ一 です。 川原 啓 （18) 群馬県 

ほら ほら， こういう 入 もい る じゃあり ませ 
んか （でも， アニメが 悪い わけ じ やない と 
思う けど）。 それ はそうと， パゾコ ンで女 
の 子に もてる 方法っての を r 詳しく j ^り 
たいな あ。 

♦Oh!X を マウスの マツ ト 代わり に 使用す ると マ 

ウスに 色が つくので すが， どうしたら よいので 
すか？ 天 野 信 幸 (21) 愛知県 

W 答 ： Oh!X を マウス マ ッ ト に 使 川 して は 
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冬の 楽しみ は スキー や スケート， こたつ 
にみ かん。 雪が 降ったら 雪合戦 やつらら 
割り。 霜柱 を さく さ く 踏む の も 嬉しい ね。 


受験 や 卒業で 忙しい 人 は あと ひと 息。 体 
に 気をつけて がんばって。 春から 始まる 
新 し い 生活の ための 準備です からね。 



ら 静かに なった。 いま までの 5 年間 はいった い 
…… 。 熊 下 泰章 （17) 岩手県 

まあ， 過去の こと は 忘れて， 忘れて。 これ 
から は 静かで 快適じゃありません か。 でも， 
確かに ほか を 知らなければ 「こんな ものた"」 つ 
て 思つ ちゃい ますよ ね。 もしかすると， こ 
う いってる 私の パソ コンも …… 。 
♦ やっとの こ と で XVI を 手に入れる こ とがで き 
た。 理由 はシ ルビアの ローンが もう 少しで 終わ 
るから。 もう 絶対 こんな 無茶な ローン は 組まん 
ぞ, 100, 000 円 X24 回なん て …… 。 

南條 寿 光 (お） 岐阜県 
100, 000 円 ！ . 思わず ゼロ を 数え 直し ちゃ 
いま した （カンマが 打って あるのに …… ) Q 
ど， どうやって 返済した の？ もし 力' して， 
すごい ft 給 取り なのかな。 ローン は 便利で 
すけ ど あま り 無茶 はしない ほうが …… 。 
♦ わが ファミリ 一は 皆， 一括で， いきなり 誰に 
も 相談な しで もの を 買う という とんでもない 惯 
習が ある。 古く は 私が XIC を 持って 帰って きた。 

ビデオが 壊れた ので 電気屋に 修理に 出した その 
日に ほかの ビデオ を 買って 帰って きた。 母 は 
「ちょっと 買い物」 といって， 電気屋の トラ ッ 
ク とと もに 帰って きた ときには; 令 蔵 庫 を 買って 
きた （ほかに エアコン， 洗濯機 もあった）。 そし 
て， すご いのは 父。 12 月に 入って すぐ， 誰かが 
来て， 父 は 害 類に サインし ている。 おもむろに 
ど 二に 隠して たの か 札束 を 渡した。 「何事？」 
と 思って いると， 父が 外に 出ろ という。 そうで 
す。 車 (スカイライン） を 買って いたのです。 はつ 
きりいって 二の 快挙に は一 同， 驚き。 ちなみに 
我が家 は ローン 禁止， 現金一 括 払い， カード は 
誰も 持って ない というす ばらしい 家です。 

小宮 崇 （ 2| ) 埼玉県 

現金一 括 払いで 車 購入 ！ 車 1 台 分の 札束つ 
て どのくらいの i なのでしょう 力'。 そ も そ 
も 「札束 j なんか 見た ことない ので， よく 
わからな いのです が …… 。 
♦ 雪国の 利 点 —— 冬 になる と 路面が アイス バー 
ン になる ので， 暴走族が めっきり 減る。 これつ 
て， すごい こと だと 思いません か？ 有無 をい 
わさぬ 暴走 禁止。 対症療法 しかで きない 警察よ 
り よっぽど パワフル。 西 崎 貴 博 （18) 北海道 
そり や あ 誰し も 命 は 惜しいです からね。 替 
察 はま さか 命までと る わけに はいかな いだ 
ろうし。 暴走族の いない， 静かな 雪国の 冬 
です か …… いいな あ。 
♦ 先日 （といっても 数 力 月 前)， 80M バイトの ハ一 
ド ディスク を 横 浜まで 買いに いきました。 最近 
の ハードディスクって 安いです ね一。 80M バイ 
卜で 6 万円 を 切 るんで すから。 さて， 買い物 を 

すませ 車へ と 戻 ない。 しえ一！ レツ 

カーされ とる〜！ …… 最近の ハ一 ド ディスク 
は 高い …… うう つ。 井上 崇 （21) 神奈川県 

路上 驻単 はだめ だ よん。 
♦ センタ一 試験の 日 は 大学が 休みな ので 泊ま り 
がけで スキーです。 矢 野 啓 介 （19) 北海道 
そんな こ と 受験生に 聞かれたら 石が 飛んで 
く るか も。 受験生の 皆さん は 来年 はこん な 
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こと 言える ように， がんばつ てね。 

♦ 12 月 号の 愛知県の 横 田さん， 「チャーハン」 
「焼 飯」 「ピラフ」 の 違いに ついて， 私の 知って 
いる 限りで 答えましょう。 まず， チヤ一 ハンと 
焼 飯 は 同じ もの だと 思って よい， まあ 中華 風な 
のが チヤ一 ハンで 日 本 風が 焼 飯 だと 思います。 
し 力、 し， ピラフ はまった く 別物です。 つまり， 
チヤ一 ハンが 飯に 具 を 入れて 炒めた ものな のに 
対して， ピラフ は 米に 具 を 入れて 炒めてから 炊 
いた ものです （と， 思います が)。 

岡 田 伸一 （24) 京都府 
令 「ピラフ」 はもと もと ペルシャ 語で， 中近東 風 
肉 飯 だそう です。 よって， チヤ一 ハンと ピラフ 
では 味付けが 違う のです。 

渡 辺 幹 司 （20) 三重県 
♦ レンゲで 食べる のが チヤ一 ハン， 割り箸で 食 
べるのが 焼 飯， スプーンで 食べる のが ピラフ， つ 
て 二と で ど一 だ ！ よ一 する に 中身 はおん なじ， 
食べる 人が 決め るんで す （24 年間ず つと 信じて 
ます）。 佐 藤 仁 （24) 静岡県 

♦ チヤ一 ハンと 焼 飯 は 中国語と 日本語の 差 だけ 
です。 ピラフ は 油で はなく バターで 炒めます。 
油と バタ一 を 混ぜる 人 もい ますけ ど。 また， 矢 
野さん のい つていた 「おすまん」 は 私の X68000 
では 変換され ませんで した。 バージョン 違いで 
しょうか。 しかし 「SHARP」 と 打つ と 「シ ャ一 
プ 株式会社」 にもなります。 ライバル 会社で あ 
る 「ソニー」 や 「東芝 j まで一 発で 変換で きま 
す。 あと， 郵便番号の 上 3 ケタ で， そこの 地名 
まで 出ます。 亀 田 徳隆 （17) 香川県 

「違いの わからない」 担当者の 代わり に， た 
くさん の r お答え」 をいた だきました。 だ 
いたい 力 f , ここで 紹介した ハガキ の 内容に 
集約され るよう です。 なるほど なるほど。 
それにしても， いろんな ものが 食べられる 
曰 本に 住んで る 私たちって 幸せです よね。 

♦ 12 月 号の 「Oh!X の 読者の 統計」 を 見ました。 
なんと 驚いた ことに 島根県 民の なかで Oh!X を 読 
んで るの はたった の 2 人。 と ゆ一 こと は才 イラ 
の ほかにもう I 人って ことです か？ なんて こつ 
たい。 島根県 民よ， もっと Oh!X を 買って くれい。 
それよ り も もっと 驚いた のが Compact ユーザー 
の 数， たったの 5 人！ 才一 マイ ガッ！ となつ 


ちま う ほど 情けない 台数な ので， Compact の RAM 
は はじめから 8M だと 力、， そんな ォマケ をして 
Compact ユーザ一 を 増やして ください。 頼み ま 
すよ， シャープさん。 北 川 悟 （16) 島根県 
こら こら， キミ は ァレを ちゃんと^ん だの 
かね ？ あれ は ハガキ を く ださった 読者の 
なかから 任意 抽 出 の 500 人の データ だから， 
その 割合で いく f: 島根県の 銃 者 は …… よ く 
わか ら ない け ど ざつ と 200 人ぐ ら いはい る 
んじ やない かな あ。 と ゆ 一ことで， r 少数 
派」 の 方々 からの 「嘆き （？） j のお ハカ" キ 
もた く さん 来て しまい ま した。 
♦ いや あ， 本当に 驚きました。 斎 藤 学さん の訃 
報の ことです。 いつごろの ことなの でしよう 力、。 
知らなかった の は ポク だけ か ？ それにしても 
残念 このうえないです。 あの 「閣の 血族」 の 神 
秘 的な MUSIC に は 泣き ま した （感動して 泣いた 
ん です）。 ご 冥福 をお 祈りいた します。 

松 本 高 佳 （18) 大阪府 
も ぅ奇 藤さん の 新しい 出 I を 聴く こ と はでき 
な くな つてし ま. いまし た。 彼の 遗 して くれ 
たもの を 大切に， 何 かに 役立てる ことが で 
き れば (形に する という こ とでな くても）， 
彼 も 喜んでく ださる かも しれません ね。 

♦ 12 月 号の 表紙の クル クル 目の フランケンな 犬 
のよ う な ものに ついて …… 

わかって いる こと 

• 仲間が いるら しい （4 月 号より） 

• 喑 いところ であの 目が 光る らしし、 

• あいた 口が ふさがら ないよう だ 

• 職業 は バーテン かも しれない 
知 りたい こと 

• 彼 (彼女？） の 名前 

• どこに 行けば 会える のか 

• 頭の 角の よう な ものの 果たす 役割 

• あいた 口の ふさがらない 理由 

西 本 賁志 （20) 兵庫県 

♦ 12 月 号の 表紙の 犬の 名前 は 「フラン 犬」 とで 
もい うのだろう 力、。 中 井 康雄 (22) 奈良県 
♦ あんな 犬 （かな？） に 「いらっしゃい」 とかい 
われる と 困って しまう。 小 海 昌伸 （18) 新潟県 

「フラン 犬」 （仮称） へのお ハガキ は， ほかに 
も 数 通。 次の 登場が 待 たれます ね。 
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木 下 孝 雄 (21) 東京都 
奢柴 田さん， それ （12 月 号 102 ページ） つてば， 
ドライ • アイ ぢ やないで すか …… 。 

高 橋 毅 （21) 埼玉県 
ドライ • アイ （かも） の柴 田さん は， いつも 
私たちに 新鮮な 感動 を 伝えて くれます。 そ 
の 感動 を も とに 自分で も 何 か スゴィ こ とが 
できれば な あ， と 思う のです が …… 。 皆 さ 
んも柴 田さん に 負けずに， がんばって みて 
くださいね。 そうしたら きっと， 今度 は柴 
田さん がそれ に 応えて くれる と 思います よ。 
♦Oh!X に 記事 を 害いて いる 人た ちって， 何 か 謎 
めいて る 人が 多い 感じが する の は 私 だけで しょ 
うか？ （そ 一い う ところで 働け ると 楽しいで 
しょ 一ね！） 畑 山 保 （20) 千葉県 

「神秘 的」 「ミステリアス j きゃあ， かっこ 
いい。 「変な 人」 「不気味」 うつ '…- 。 いや 
いや， ごく ふつ一 のヒ トビ 卜です よ， 一部 
(全部？） の 例外 を 除いて は …… 。 
♦ 毒 を 盛られて 嘔吐す る。 そんな 夢を見た。 まつ 
た く 身に 覚えがない わけで もない ので， 気 をつ 
けようと 思う。 起きて みたら 枕が ゲ 口に まみれ 
ていた， とかいう ことはなかった のが 救いで あ 
る。 中 村 健 （22) 埼玉県 

身に 覚えが ある ？ あぶない あぶない。 今 
日から ココ 口を入れ かえて 淸く 正し く '主き 
るっての は？ え， もう 手遅れ？ う〜 ん。 
♦ よい 子の 私 はいいつ けどお り. ちゃんと SC- 
55 を 買って きました （取り寄せ 中な ので， まだ 
ない けど）。 もともと， X68000 に 白い MIDI はつ 
けた く なかった ので， SC-55 を 買おう かなと 思つ 
ていました けど …… 。 あと は 「人間 マニュアル」 
の 調達です ね …… 。 これ は 難しそう だな。 パソ 
コンシ ョ ッ プゃ 本屋さん に は 売って ないだ ろ う 
し …… 。 こうな つたら 編集部に 見合い 写真で も 
送って 「拾って ください」 をす るし かないな あ。 
い ま な ら お 値打ち 価格 0 円のう え， XVI， SC-55 
を セットで もれなく おつけし ます， とかで。 

碓井 理恵 （25) 和歌山県 
Oh!X 編集部 を はじめと して， 当社に は 独 
身 男性 を 各種 取り揃えて おります が， 内容 
不問， 返品 不可で もよ ろしいで しょうか？ 
♦ 実在 弟が Oh!X の 読者の ような ので， 何 かこの 
コーナ一 に 返事が ほしいです。 

坂 下 実 （23) 神奈川県 
それ は 「モーニング」 誌に 連敏の マン ガに 
出て く る 実在 弟 （おと と） さんの ことです ね。 
残念ながら 作者の ガ は X68000 を ご U じ な 
いようで， 描かれて いた Oh!X の^ 表紙 は 
違う パソコンで したが …-" 。 いつ 力'， Oh! 
X だけ じゃなくて， X68000 も 登場す る と 
いいな あ。 

令 突然です が， 佐々 木淳 子の 「青い 竜の 谷」 

(あすか コ ミ ッ クス） という マン ガに X68000XVI 
が 出て いました。 舞台 は 1999 年。 8 年後に XVI 
が 現役で 使われて いる …… すごい （笑）。 しかし， 
少女 マン ガに 登場す る パソコン といえば Macintosh 
だつ たんだけ ど （「姫 100%」 「チヤ ィル ドラ イク 
- ワンダー」 など）， ついに X68000 も 少女 マン 


令 土木工学 科で は， 測量の 時間に 写真測量と いつ 
て 写真 2 枚 を 用いた 立体 視で 行う 測量 を 習う。 
そ 二で 例の ランダム ドット を 持って いき， 友人 
にやら せて みたが， できる 人 は あまり 多く はな 
かった。 自分 はとい えば， ディスプレイ 上で も 
できる まで 成長して しまった。 

小 海 崇史 （22) 千葉県 
もしかして， 裸眼. な 体视 がで きないと 単位 
力 ？ も ら えない， とか …-" ？ 
♦ 裸眼 立体 視 つて 面白いで すね。 ところで 僕に 
は 2 通りの 見え 方が する のです が， 僕の 目は異 
常な のでし よ うか？ 中 川 圭 （18) 千葉県 
象さんが キリン さんに な つたり する のです 
か？ だとしたら， アナ タの S は 異常な 目 
か も しれません。 
♦ 僕の 場合， 裸眼 立体 視を するとき は， まず 
r 寄り目」 にします。 すると 焦点が ぼける ので， 
今度 は それ を 合わせる ように， 眼球 を 動かさな 
いように していき ます。 あ 一， 文章 じ や 伝えに 
くい。 遠 藤 勝 博 (22) 宮城県 

♦ ランダム ドッ 卜の ジグソーパズルが あるそう 
です ね。 気分が 悪 く な りそう だ。 

鈴 木 恒ー (22) 茨城県 
それって， すご〜 く 難しい ので は？ それ 
ぞれの ピースの 絵 を兒て も， どのへんの 部 
分な のか わからな いと 思う のです が … … 
(想像した だけで キモチ 悪く な りそう）。 
♦ このあいだ， MC68000 を 見ようと 愛機 を スト 
リ ップ にしたら， 戻した あとに なぜか ネジが 2 
本 余った。 おまけに 日立 製の チップだった なん 
て …… 。 ごめんよ〜。 金子 卓 司 （19) 新潟県 
ネ ジ2 本分 も ダイエット させられ ちゃった 
X68000 Q その後 は 元^です か？ 
♦ どう も I 枚 I 枚 ハガキ に 目を通して いるの は 
本当の よ う だ （12 月 号の アフター レビュー にな 
ぜか 名前が 載 つてたん だ もん）。 

信 垣 直嗣 （19) 大阪府 
ひ， ひどい。 ^じて なかった のね つ ！ ちゃ 
んと 全部 （本^です） M ん でます から， どん 
どん ハガキ 出して く ださいね。 
♦STUDIO X などで， いろいろ あやしい こと を 
香いて 全国的に 名前が 知られた よう なので 夜 も 
眠れず 困って います。 どうしたら よいので しょ 


つ 力、。 

1) このまま つっきる 

2) 名前に うにう にと 害く 

3) 僕 は あやしい 人で はない と 宣伝す る 

大島 大介 （16) 北海道 
2) だと STUDIO X に 掲載で きないし （ペン 
ネーム は 不可です よ）， 3) はきつ と r 無駄 
な 努力」 でしよう から， やっぱり 1) しかな 
いよ うです ね （断言)。 
♦「 ていとう ていとう」 と は， r +PI 抄 j という 
説話に 出て くる 単語で， 鼓の 鳴る 音 を 表す 擬音 
なの だ そ う だ。 日本の 擬音 もなかな か 奥が 深い 
と 思った。 河 村 憲昭 （18) 愛知県 

擬音と いえば， とっても 不思議に 思って い 
るの が 英語の 鶏の 声です。 本^に 「コッ カー 
ド ゥ一 ドゥル ドウ一 （こ れ は 昔， 子供用 の 
本に 書いて あった）」 つて^ く ん でしよ う 
力'， 英語 を 話す （？） ニヮ ト リ つて …… 。 
令 夜， 布団に 入って ビール を 飲んで いたら 知ら 
ない うちに 寝て しまったん です。 朝， なんとな 
く ビール 臭いと 思って 起きたら 案の定， あたり 

—面 黄色くな つてい ました。 Oh!X も その ビール 
の 攻鼕を 受けべ 口べ 口にな つてし まい， しょう 
がない のでもう I 冊 買う ことにしました。 （も 
う I 枚に 続く） 宇 野 高彦 (26) 神奈川県 

♦ ( I 枚 目からの 続き） この ハガキ が ビールの 攻 
犟を 受けた Oh!X のです。 という わけで， アン ケー 
卜の 内容 は I 枚 目と ほとんど 同じです。 

宇 野 高彦 (26) 神奈川県 
という こ とで， 推 鷉ソフ 卜 と CG の アン ケ一 
卜に は 違う もの を 害いて ください ま した。 
2 枚 目の ほう も きれいな ハガキ た' つたので， 
そこ は 無^だった んで すね。 ちなみに， ほ 

かに も 2 枚^ じ ハガキ を く ださ る 方々 がい 
るので すが， みなさん r 寝 ビール」 とかで 

事故に あってる のでし よ う 力 ？ 

♦ あ。 ついに 柴 田さん が 妙て けれん な 二と を始 
めました ね。 見込んだ とおり だ （笑）。 個人的に 
SI0NIII と 同じ くら い 期待す るから ね 3 

田 中 幸 雄 (23) 岡山県 
令柴 田さん の 普通と は 違う ものの 見方に はいつ 
も 感動 させられます。 まさに 「目の つけどころ 
がシ バタで しょ」 という 感じです ね。 
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ガで 認められる ようになった 力 （涙）。 それ 

にしても この マン ガは 面白い ので， みんな 読み 

ましょう。 笹井 進 也 (22) 神奈川県 

マン ガの 世界に も X6 麵が 浸透 中 ？ 
♦ 社会人に なって 初めて わかる 「勤労感謝の日 j 
の ありがた さよ'。 うるうる。 

折 田 正栄 (24) 大阪府 
r 勤労 感謝の！ I j 「文化の Hj 「体 ff の Rj 
r 天皇 誕生 I] 」 … … ありがたい H はたく さ 
ん あります 力、 そういう ときに 让が をして 
たりす ると くやしさ も ひと しお …… 。 ああ。 
♦ だ， 誰か 俺の 代わりに 受験 勉強して くれ …… 。 
佐々 木 淳ー （18) 北海道 
♦ う ちの 学校 は 大学 附属な ので 受験 はしな く て 
いいので すが， 卒論 を 害かなければ ならない。 
冬休み は バイ ト したいのに。 誰か 代わりに 害い 
てくだ さい。 川 本 健太郎 （17) 埼玉県 

ft わりに やって あげても いいけ ど， 結果 は 
保証し ません よ。 それでも いい？ 
命 秋 葉 原の 中央 通り， 三菱 銀行の 前 あたりで 客 
引き （？） をして いる 名物お じさん を ご存じで しょ 
うか。 体 を 前方に 突き出し， ビラ を ぶん 回しな 
がら 独特の ボイスで 「いかがつ すか あ〜」。 私 
の 友人に も 「あれ を 聞かない と アキ バに 来た 気 


がしない」 というの が 多い ので， 今度 ファンク 
ラブ を 作ろ うと 思います。 

清水 英明 (21) 神奈川県 
あのお じさん の ほれ ファン は 結構 多" • 、 よ う 
です ね。 お願いして サイン を もらった 入 も 
いると か …… 。 でも みんなで 押し かけて お 
仕事の 邪魔ば つかり しちや だめです よ。 
♦ 私が ピアノで 遊び 始める と， それまで ベッド 
で まるく なって いたう ちの 猫 はムク リ と 立ち上 
がり， なにやら 迷惑そう に のそのそと 部屋から 
出て いってし まう。 まったく 失礼な ャッ だ。 

中島 民 哉 (22) 埼玉県 
ピアニストの 中 村紘子 さんちの 猫なん 力'， 
跳び あがって 逃げて いってし まう そ うです。 
^つ て ピアノ が 嫌いな ので しょう 力'。 
令とうと う一 児の 父と なって しまいました。 な 
ん かあつと いう 間と いう 力、， 簡単に 子供が でき 
て 嬉しい かぎりです。 ところで 子供み たいに 簡 
単に メモリ も 増設で きない もので しょ うかね〜。 
金 見 春彦 (23) 東京都 
え， 子供の 増設って カン タンなん です か？ 
♦ え 一と， 6 月 19 日に， 広 島の 某 ホテルで一 生 
に一 度の 大 宴会 を T.S さんと ふた り で 行う こ と 
になり ました。 二れ で やっと 独り者の 生活から 



^^^彦— 広》^ , です 。希望^ 10 + 1 は 

づ 'ユ^ 都 さ f 描よ r 
-サュ がかって 


抜け出せる。 でも これで， 金が 自由に 使えな く 

なって しまう。 はたして NewX68000 は 買える の 
であろう 力、。 松 浦 隆明 （28) 広島県 

おめでとう ございます。 ところで 松沛 さん， 
ハガキ の^ と ^では あなたの 年齢 は 3 m も 
^つて るんで すが。 きっとし あわせの あま 
り， やや 錯乱な さって いるに 違いない， と 
いう こ とで 特別に 許して あげ ま しょう。 


ぼくらの 掲不^ 


暴 掲載 ご 希望の 方 は， 官製 ハガキ に 項目 （売る' 買う-氏名 '年齡 • 連 

絡 方法 …… ) を 明記 してお 申し込み くださ い。 

眷 ソフトの 売買， 交換に ついては， いっさい 掲載で きません。 

• 取り引きに ついては 当 編集部で は 貴 任 を 負い かねます。 

會応 募 者 多数の 場合， 掲載で きない こと もあります。 

き 紹介 を 希望され る サークル は 必ず 会 誌の 見本 を 送って く ださい。 


■ 仲間 

★ 「X68k マスターズ」 では， 新規 会員 を 募集して 
います。 活動の 内容 は， 月 I 回 ペースで 発行 さ 
れ ている ディスク マガジン r X'm」 （現在 vol. 19) 
を 中心に しています。 内容 は 会員 間の 意見の 交 
換ゃ プログラム， 音楽 を 満載した ものと なって 
います。 入会した いと 思われた 方 は， 120 円 切 
手 2 枚 を 同封のう え， 下記の 住所まで 連絡して 
ください。 折り返し， 入会 案内の 入った サン プ 
ル ディスク を 送付 させても らいます。 〒629- 23 

京都府 与 謝 郡 野 田 川 町 石 川 4452 大石方 
X68k マスタ一 ズ r 入会 案内」 係 

★ 発足 2 年 を 迎えた， X68000 ユーザ一 による サー 
クル 「兎 団」 では， 新規 会員 を 募集 中です。 活 
動と して. 最新の PDS, 情報， 会員の 投稿な ど 
を 掲載した ディスク マガジンの 発行， いままで 
ユーザーが 築き上げ てきた， 膨大な PDS の 無料 
コピー サービスが あります。 また， オリジナル 
ヮ一 プロな どの 各種 ソフ 卜の 開発 も 行って いま 
す。 興味 を もたれた 方， いまなら サンプル ディ 
スク マガジン として 2 周年 記念 特大号 （ 3 枚 組） 
を 無料で 配布して います。 数に 限りが あります 
ので， なるべく 早く 官製 ハガキ で ご連絡く ださ 


い。 なお， 発送まで 2 週間 程度 時間が かかり ま 
すので ご了承く ださい。 亍503- 21 岐阜県 不破 
郡垂 井町 宮代 2840- 1 田 川 和義 （ 1 8) 

圍 売ります 

★ シャープ 製 モデム r CZ-8TM2」 を 25, 000 円 前後 
で 売ります。 新品同様， 箱， 付属品， すべて あ 
ります。 希望価格 を 害いて 往復 ハガキ で 連絡し 
てくだ さい。 〒675 兵庫県 加 古川 巿神野 町 石 
守 792-2 厚海 忍 （19) 

★ XI 用 カラ 一イメージ ボード r CZ- 8BV2」 を 送料 
込み 16, 000 円で 売ります （箱， 付属品 あり）。 
また， XI/X68000 用 熱 転写 プリンタ 「CZ- 8PC3」 
を 送料 込み 21, 000 円 （ケーブル， 取极 説明 害， 
モノクロ リボン あり， 箱な し） で 売ります。 ま 
ず は， 往復 ハガキ で 連絡して ください。 〒236 
神奈川県 横 浜 市 金 沢 区 釜 利 谷 町 1372-13 野 
崎 牧人 （21) 

★ ドット プリンタ 「CZ_8PK6」 を 25, 000 円， 熟 転 
写 プリンタ 「MZ- IPI7」 を 5, 000 円で 売ります 
(送料 別， 着払いで 送付し ます）。 連絡 は 往復 
ハガキ でお 願いし ます。 〒440 愛知県 豊橘巿 
新吉町 30 竹 内 浩ー 


國 貫い ます 

★ XI 用 RS-232C ボード 「CZ- 8RS」 を 10, 000 円で 買 
います。 連絡 は 往復 ハガキ でお 願いし ます。 〒 
329-44 栃木県 下 都 賀郡大 平 町 富 田 314-1 フ 
ラッ ト大平 寮 大島 靖浩 （30) 

★ Xlturbo 用 Z-BAS に + 64K バイ 卜 バンク メモリ r CZ- 
UlSFj を 15, 000 円で 買います。 なお， 64K バ 
イト バンク メモリの みの 場合 は， 10, 000 円で 買 
います。 連絡 は 往復 ハガキ でお 願いし ます。〒 272 
千葉県 市 川 市 国府 台 4- 7-29 水 野 一雄 (23) 

★ XI 用 FM 音源 ポー ド 「CZ-8BSIj を 送料 込みし 
2000 円 前後で 買います。 箱はなくて かまい ませ 
んが， 付属品 はっけて ください。 連絡 は 希望 価 
格 を 明記のう え. 往復 ハガキ でお 願いし ます。 
干 631 奈良県 奈良市 富 雄 北 3-20-16 辻 村 秀 
臣 （19) 

パック ナンバー 

★ Oh!X 1990 年 8,9 月 号 を 送料 込み 各 1 ,500 円で 買い 
ます。 なるべく 両方 を 売って くださる 方 を 希望 
します が， バラで も かまいません。 連絡 は 官製 
ハガキ でお 願いし ます。 〒173 東京都 板 橘 区 
仲 町 41- 4 #203 梅 谷 信彦 （22) 
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編集 室から 


□RIVE ON 

この コーナ一 では， 本誌 年間 モニタの 方々 の 

意見 を 紹介して います。 今月 は 12 月 号の 内容 
に関する レポ 一 卜です。 
翁 特別 企画に あった 「Oh!X と Oh!X の 読者の 統 
計」 を 見て いて 思った のが， 案外 r 意外 性に 
とんで いない」 という 二と でした。 Oh!X を 読ん 
でい ると だいたい 予想が つく という か， なん 
という 力、。 でも'， いろいろな 意味で 幅広い 読 
者 層が いると いう こと は， Oh!X が 冒険して い 
くう えで なかなか 心強い 二と かもしれ ません 
ね。 現状の まま 留まらず， 二れ から も ひたす 
ら Oh!X らしく， さまざまな ことに チャレンジ 
していって くださいね。 がんばって ついてい 
きます， はい。 あと， 新製品 紹介に あった 「丫 
300-Aj について， 私が こうした DTP ソフトに 
期待した いのは， ちょっとした 文章 を 作る と 
きに は ワープロ 代わりに もな り， 必要と あれ 
ば 本格的な もの も 作れる， つまり I 本の ソフ 
トで 文章 を 害き， 印刷 するとい う 仕事で あれ 
ば あらゆる 場合に応じて 対応で きて ほしい， 
という ことです。 こうした 試み は， プロの 世 
界で しかで きなかった 本格的な 印刷物の 作成 
を 素人で も 可能に する一 歩 だと 思います。 処 
理 速度の 問題 や 表示 方法な ど， ハードウェア 
的に も 克服し なければ いけない 問題 も 多々 あ 
ると 思います が， メーカ一 さんに はがんば つ 
て ほしいです （もちろん 価格 もね）。 
前 田 秀樹 （19) X68000 XVI， PRO, MSX, 
MSX2 京都府 

• 12 月 号の 特別 企画 「ショート プロ 大 集合」 
はよ かったです。 手軽に 楽しめる うえ， いつ 
のまに か プロ グラ ミ ング のコッ まで 身に つく 
ような 気がし ま した。 今後 も 年 I 回ぐ らい は, 
このよ う な 企画 を 読者 も 参加させる 形で やる 


from 



ごめんなさいの 

コ^ i~ 一 

1 月 号 Oh!X LIVE in '93 
P. 67 リスト I の 「セ 一ラーム一 ン • ムーン 
ライ ト 伝説」 が， ZPP.X で 展開した ZMS フ アイ 
ルで 掲載され ていました。 ですから， リスト 

I は ZPP.X で 展開す る 必要が なく， そのまま 
演奏させる ことができます。 


と 面白い と 思います。 し 力、 し， 現在で はこの 
よ う な 記事が 少な く な り まし たね。 ゲーム 紹 
介 や ハード， ソフトの 活用， あるいは 言語の 
説明 記事が， やたら 目立つ パソコン 雑誌ば か 
り になって きたよう な 気が してな りません。 
プログラミング といえば， 5 年 前， MSX2 で 
RPG を 作った ことがあ りました。 これ は 自分 
でも 気に入つ ていて， 最近に なっても 遊ぶ 二 
とがあります。 VRAM 書き換え による 文字 変 
形， 唐 色， ファイル 操作， BIOS コールな ど， 
文字 どおり 当時の 技術の 結集， いや， 私 は あ 
の ゲーム を 作る ために 技術 を 身に つけて いつ 
たの かもしれ ません。 誰に でも このよ う な 思 
い 出の ある プログラム は あるので しょう。 プ 
ログ ラミングで 悩んだ とき， その プログラム 
を 思い出して は エネルギー を 得る， そんな プ 
口 グラム を 作れれば 幸せです よね。 
宍戸 輝 光 （19) X68000 PRO, MSX2 東京都 
秦 特別 企画に あった r 裸眼 立体 視 （ランダム 
ドット）」 は 面白い！ しかし， 市販され てい 
る もの は， どうして あんなに K 価なん でしよ 
うかね。 こんなに 簡単に 作れる のに。 ァ ルゴ 
リズムに ついては， 説明 を 読んでも いまいち 
理解で きずに いますが。 X68000 に は プリンタ 
がつな がって いないため， 現在， ハイパー 力 
- ド に移榷 して 遊んで います。 
中 島 奨 （26) X68000 PRO II， Macintosh 
SE/30 

• I 2 月 号の 特別 企画に ついて です が， 掲載 さ 

れた プログラムが 悪い とはいい ません （むし 
ろよ いものが 多かった と 思います）。 しかし， 
もう 少し， 小粒な ツールと いう 力、， あったら 
便利な プログラム， といった もの を 掲載した 
ら よかった のではないでしょう 力、。 ある 種の 
フィルタ や ツールな ど， 「山椒 は 小粒で も ピリ 
りと 辛い j 的な もの は， 本当に 役立つ のです 
から。 

髙橘 毅 (21) X68000 PRO, MSX2 埼玉県 
會 ショート プログラムって r 必要に 迫られて 
作る もの」 と r なんとなく 作る もの」 の 2 種 
類 あるんで すね。 1 2 月 号の 特別 企画 を 読んで 
そう 思いました。 前者 は 1 "STRFIND.C」 や 「パ 
ヮ 一ダウン マネージャ」 であり， 後者 は「1^1八61 
CAL TRIANGLEj などが 当てはま りそうです。 


両者の 違い は 「目的 性の 有無」 であり， 前者 
なら ツール， 後者なら ゲーム 関係が 多い よう 
です。 全体 的に 見て いくと 今回の 特別 企画で 
は， 後者の パターンが 多かったです ね。 まあ， 
こういう なん と な く 作つ たもの は， なかなか 
人前に 出せない ものです けど。 
中 村 健 （22) X68000 ACE-HD, AMIGA 500, 
PC-386GS, MSX2+ 埼玉県 
翁な にか 精通して いる 分野が あると， ショー 
ト プロ グラムで も 面白い ものが でき る もので 
すね。 企画 自 体 は よかった の です 力、 Oh!X 5 周 
年と いう 二と でもつ とぷっ 飛んだ 企画で もよ 
かった ので は， とも 思いました。 あと， mi 
croOdyssey の 言葉に ついての 話 は， 共感す る 
部分が 多 くて 楽しく 読む こと がで き ま し た。 
私自身 も， 本な どで 使われて いる 言葉遣いに 
はうる さいほう なので， （ふ） さんの おっしゃ 
る ことにい ちいち うなずきながら 読んで しま 
いま した。 

矢 野 啓 介 （19) X68000 XVI, MZ-2500 北 
海道 

• 12 月 号の r 猫と コンピュータ」 は， とても 
興味深かったです。 猫に 肩が あるの か， ある 
なら 肩 こり をす るの か， などと いう ふだん あ 
まり 考えた ことがない ような テーマで， 面白 
かったです ね。 こういった 人々 の 盲点と もい 
える 疑問 は， 世の中に 満ち あふれて いるので 
しょう。 なにげなく 歩いて いる 街 中に も不思 
議 が渦卷 いている のか も しれません ね。 

志 田 健 （17) X68000 SUPER 東京都 

• 12 月 号で 印象に 残ったの は， X-0VER 
NIGHT 「不良 資産 j でした。 私 は， 一度 手に入 
れ たもの を 処分で き ない' I 生 格で， 「な に か 役に 
立つ だろう」 とか 「これ は そのうち 値打ちが 
上がる だろう」 と 考え， いわゆる ゴミ のた ぐ 
いし か 捨てません。 私 は， もの を 買う ときに 
結構 慎重に 選ぶ のです が， もの を 捨てる とき 
も 慎重で あるの は， やはりよ くない こと だと 
反省して います。 私の 机の 棚 を 見る と， 小 中 
学校の 頃から ずっと そこに ある ものが 多い の 
です。 今年 社会人に なった のに， まったく 成 
長して いないよ うで 恥ずかしかったです ね。 
今年 は 本当の 大掃除が でき そ う です。 

村 上 晃 （23) X68000 XVI 岡山県 


バグに n する お問い合わせ は 
003(5488)1311( 寵通) 

月〜 金曜日 16 ： 00〜18 ： 00 


お問い合わせ は 原則として. 本誌の バグ 情 
報の みに 限らせて いただきます。 入力 法， 操 
作法な ど は マニュアル をよ く お読み く ださい。 

また， よく アド ベン チヤ 一ゲームの 解答 を 
求める お 電話 をいた だきます が， 本誌で はい 
つ さいお 答えで きません。 ご了承く ださい。 


IgQ Oh!X 1993.2. 


ディブ レイに ある 
駄 な 空闔を 
どう 利用す るか 

▼ 現実に ある もの を 模倣す る。 模做 をす る だ 
けで も， その 苦労 は 途方もない ものが ありま 
す。 しかし， 実現 不可能ではありません。 丁 
寧に #15 里 現象 を 追い かけれ は 再現 可能 だ し， 
それ を 表現で き る 能力が コ ン ピュー タ にあ り 
ます。 しょせん は 仮想 世界 さ， と うそぶいて 
も リアルな 画ィ 象の 言 兑得カ は， 皆さん ご 承知の 
とおりでしょう。 

難しい からな と あきらめ ていて は 進歩が 
ありません。 なにが できて， なにが できない 
力、 見極める 意味で も， 今月の 特集 を じっくり 
読んで みて くださし、。 きっと 新しい 発見が あ 
る はずです。 そして， 発見したら とにかく 実 
践 あるの み。 完成した もの は， 目指す ものよ 

り も はる 力 いところ にある， ぎこちな いも 

のか もしれ ません。 しかし， 現在 はぎこち な 
くても， いくらでも 近づいて いく 可肯き I 生 は あ 
ります。 皆さんの 力で， その 可能性 を 切り開 


いてい こうで はあり ません か。 

▼ さて， 仮想 だ， 現実 だ， などと いう 堅苦し 

い 議論 はさて おき， いま 目の前に ある 現実と 

して 1992 年度 GAME OF THE YEAR のま 殳票 
があります （すごい 強引)。 ずらり 並んだ ノミ 
ネート 作品， どの 作品に 投票す るか は あなた 
の 自由です。 自分の 思い入れの ある 作品に 熱 
い I 票 をぶ つけましょう。 去年と は 応募 方法 
が 多少 異なって いるので， 応^ W 項 をよ く 読 
んで 間違えの ない よ うにして く ださ いね。 

舰 どおりの 勝手に GAME OF THE YEAR 
と は 別の， ゲーム 录の 代わりに 設けられ 
た 「読者 レビュー」 のす も 忘れて はいけ ま 
せんよ。 この ゲーム は 二ん なと ころが 面白い， 
この ゲームの ニニに は; i 意して お 二う， とい 
つ た 読者の 皆 さ んが 実際に 遊んで みて 感 じ た 
ポイントが ある はずです。 また， 誌面に 登場 
して 目立てる g でも あるので， がんがん 投 
稿して くださいね。 GAME OF THE YEAR の 
締め切り は 2 月 18 日 必着です から， その 点 も 
お忘れな く 。 

▼ 「大人の ための X68000」 は 著者 多忙の ため 
お休み させて いただきました。 


* 原稿に は' '氏名' 年齡' 職業'！ e 絡 

先 電話番号 • 機種 ■ 使用 言語 • 'JZ 要な 周辺 

mi • マ ィコ ン歴を 明記して く ださ い。 
* プログラム をす ^される 方 は， 詳しい 内容 
の 説明， 利用 法， できれば フローチャート， 
変数 表， メモリ マツ プ （マ シ ン 語の^) 
に， #% 文献 を 明記し， プログラム をセ一 
ブ した テープ （ディ スケッ ト） を 添えて お 
送りく ださい。 また， 掲載に あたって は， 

編 の 都合に よ り 加 SEff 正させて いただ 
くこと 力 < ありま すので ご了承 く ださ い。 
參 ハードの 製作な ど をネ彌 される 方 は， 詳し 
い 内容の 説明の ほかに 回路図， 部品 表， で 

き れば 実湘己 線 図 も 添えて く ださ い。 mm 
室て 寸 のうえ ， 製作した ハー ドが' JZ 項な 

場合 は ご 絡いた します。 

鲁ネ彌 者の モラルと して， 他 誌との 二 衝彌， 

他機ネ M プロ グ ラ ム を 単に^ M した もの は 
固く お断りい たします。 

あて 先 

〒I08 東京都 港 区 高 輪 2-I9-I3 NS 高 輪 ビル 
ソフ ト バンク 出版部 

ohix 「©e@®」 係 
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► プレゼントに もあります 力、'， 今年 もなん と 力、 上昇 
巟を 出す ことができました。 ばちば ち。 毎年い ろ 
んな もの を 削って 作って いる わけです が， できて し 
まえば そんな 苦労 も 忘れ， また やりた くな つてし ま 
う （笑)。 しかし 人間 は 思いつきり 恥 を かき 倒さな 成 
長 せんばいね と 切に 感じる 今日 この頃です。 やる 
だけ やらな 先に 進めん とって。 ほんと。 （哲） 

Ml« に は X/FM 兼用の 冷 JW が ある。 ジュース 
とお 菓子 専用 だ。 で， 先日 中身の 懲里 をした。 I990 
年 3 月 製造の オレンジ ジュース。 賞味期限 を I 年 過ぎ 
た ゼリー。 「ィ言 じらん ね〜」 といいながら 捨てた。 だ 
が 数 時間 後に は 謎の 腹痛に 苦しめ られる 私の 姿が。 
関係ない けど， 古い オレンジジュースって マ一 マレ 
—ドの 匂いが す るんだ せ'。 関係ない けど。 （浦） 
► ダグ ラ ス • アダム スの SF コ メ ディ 小言 兑 「I 影可ヒ ッ 
チ ハイク ガイ ド」 を 何年ぶ りかに 読み返した。 面白 
い。 ^ 感動。 大き ■ の 「宇宙の 果ての レス 
ト ラン」 「宇宙 クリケット 大戦 争」 は 持って いない。 
出版社に 問 L 、合わせた ら« だって。 読者の 皆 さ ま 
—つ。 錢 か埼 玉で 売って たら ハガキ に 書いて， そ 
の 害 店の 場所 を 教えて ちょ う だい。 （善） 
► X 68000 に^ を 力、 ぶせ て， 足 を 入れる と暖 力、 い 
の は 事実です が， ユタ ンポ 代わ り に 使う に は 向かな 
いよう です。 私 は それで X 68000 の 側壁 を 破壊して 
しまいました から。 けつとば しちやった のかな？ 
ところで, 某ィ ン テル 系の 鬆顾 CPU では， ネ繊 中の 
表面-;^ は 1 00 度 近 くなる こと も あるんだ そう です 
^ う 一む， 湯沸かし 獸 わりに I 台 ほしい。 （で） 


► リムー バブル ハー ド ディ スクの 寝起き 力， い。 
早く も娜 章？ これ だから 外国製 品 は， と 思って い 
ナこ が， ふと 思いついて ドライヤーの; を スロッ ト 
に 吹き込んで みると， あっさり 動き 出した。 買った 
の は 夏だった しねえ。 さて， AMIGA と X68000X 2 で 
共用した いんだけ ど， SCSI セレクタって 市販され て 
ない みたい。 確かに 危ない けど さ。 （A.T.) 
► もう I993 年なん です よねえ。 なんか ゥ ラシ マ 効果 
にあ つたよう な 気分。 1 992 年 はねえ 「24 人の ビ リ 一 
ミ リ ガン」 は 面白かった な あ。 「浴室の 窓から 彼女 は」 
もよ かった し， 「タタ一 ル 人の 砂漠」 も 私の 趣味 だ 
し， 「才モ ライ くん」 は衞 舌した し， 「コンピュータ 社 
会と; 醉」 は になった けど， やはり 忘れられな 
いのは 「朝の ガス パール」 だな。 （K) 
► 先日の 新聞 を 見て 驚いた。 今年 あの 宇宙 戦艦 ャマ 
ト が 復活す ると いう。 テスラ 一が 主演の 映画 と 力、 し 、 
ままでに いろいろ 噂が あつたが， 今度 は 本当なん で 
しょうね 西 崎さん。 でも， ァク エリアスに 沈んだ 
ャ マト を 引き揚げる なんて 考えずに， まったく 新し 
ぃャ マト を 見せて ほしかった。 やっぱり 粉々 に碎か 
ない 限り ャマ 卜の やすらぎ はない のかな あ。 （K0) 

► I 日の 区切り すら あいまいな 忙し さの 合間 を 縫つ 
て， バレエ を 観に 行った。 年^ 番の 「くるみ 割り 
人形」。 変化に 富んだ 演出の 面白 さも さる こと なが 

ら， ま 段 えら 嚴感を 持った 肉 • 美し さに は， な 
によりも 激しい 薄 見 力が ある。 睡眠不足の 頭に さえ 
呼びかけて くる 響きが ある。 それにしても， バ レリ 
—ナの 足って どうな つてる のかな？ （ふ） 


► 忙しい のに を ひいた。 いちばん 困った こ と と 
いえば， タノ、' コカ、 m えなくな つたこと だ。 僕の 船， 

MffJ を ひくと， まず 喉に くるの て ィ材 垔を よぎなく さ 

れ る。^ のとき ぐらい あきらめ ろよ， といわれる 
かも しれない が， すでに ニコチンと タールに 侵され 
た 体に とって は 非常につ らい。 やつば 馬鹿 は 死なな 
き や 直らない かな あ。 （編集部 員 唯一の 喫煙者」） 
► この間 は 香川県。 そして， 今度 は 高知県。 雉ヒ 
のめで たい 出来事 だから， うれしい こと は うれ 
し いんだけ ど， さ すがに 財布の 中 力; 気にな り だ し て 
しまう。 東京と 四国 だと 往復す る だけで も 相当 だし， 
そのほか にも やっぱり 雑費が いろいろと かかる。 で 
も， やる ほう はもつ とお 金が かかって いるんだ から 

な あ， ま^ 式 や 披露宴って。 （A) 
► 凄 いんだが どう も 煮え切らなかった ポピュ ラス II。 
それが Challenging games になって 疑惑 は 氷解した。 
た と えば ゲーム 開始 直後に 四方から か II つて く 
る。 やられる まえに 周りに 壁 を 築く の だ。 地割れの 
上 は 壁が できない ので 花 を 使い …… 。 技 を 駆使す る 
楽しみが ある。 AMIGA のス ト II は パターン は 吸い出 
しても 動きまで は 離 里だった みたい。 (U ) 

► 地元; til^CO メ トロ ポリ タン プラザに」 リ一 グ才フ 
ィ シャル ショップが オープンした。 ついつ い 余計な 
買い物 （ミニチュアの サッカー ボールと か） をして 
しまい， 出勤 力 S1 れる こと も。 以前， microOdyssey 
で 日本の サッ 力一 が 弱い 理由 は う ん たらかん たらと 
書いた 二と があった が， と り あえず あれはなかった 
二と にしたい。 ガンバ レニ ツボン！ （T) 


編集 室から Igl 


microOdyssey 

先月から 始まった 68020 ボー ドの 製作に つい 
て少々 補足 してお こう。 意外に 批判的な 声が 少 
ない の だが， Oh!X が このよ う な 本体の 改造に あ 
たる 二と を 行おう と している ことに 驚いた 方 も 
いるので はないだ ろうか。 ことに， もうし ばら 
く 待てば そんな 苦労 をせ ずと も 32 ビッ トマ シン 
が 現れる のが わかって いながら， である。 

今回の 製作 記事 は 実はもう I 年 前に 企画され 
たもの だ。 内容に しても， X68000 が 発表され た 
当時に 関連 技術の 話題と して 何度か 紹介した ァ 
クセ ラレ一 夕 ボードと ほとんど 同じ もの だ。 6 
年 前に 提示 した もの を なぜい ま さらと いう 疑問 
も 浮かんで く るだろう。 

32 ビ ッ トイ ヒ という 問題 は X68000 がその CPU を 
決定 し た 時点で 宿命 づけ ら れた 課題で ある。 

雑誌 を 作って いくうえ でも， いかにして 将来 
的な 互換性 を 確保す るかと いうの も ひとつの テ 

—マだった といって いい。 直接 ハ一 ドウ： L ァを 
いじって いるよう な ものに はたと え 優秀な プロ 
グラムで も 批判され たし， 当時の 編集長の 指示 
で 当分の あいだ マシン 語の 入門 は 行わない こ と 
になって いた。 扱う ことがあっても できるだけ 

IOCS を 通す という 方針 だ。 ソフト ゥ i ァ につい 
て も システム 周りに は 深入りし ない。 8 ビット 
機で は OS まで 作って いた 連中が 素直に メ一 力 
—の 意向に 従ってい たのに は そ う いう 経緯が あ 
る。 そう， ある 時点まで は。 

本来， 家電 製品と いうの は， 中身 を 開けた だ 
けで 保証が きかな く なる もの だと 思って いい。 
しかし r コンビ ュ一 夕と いう もの はそう いう も 
ので はない j というの も 事実 だ。 RAM の 増設な ど 
で 本体 を 開けた ことの ある 人 も 多い と 思う。 ド 
ライブの 設定 を 変えたり， メモリ を 増設 をした 
り， 拡張 スロット を 付け加え たりと， ハ一 ドウ 
エアの 付加， 置き換えで システム を 強化して い 
く 二と は 当たり前の 世界 だ。 

そこで 期待され るの がサー ドパ一 ティの ハー 
ド屋 さんな の だが， V70 ポ 一ド にしても P0LY- 
PH0N にしても 行儀の よい ポー ドに 収ま つてい 
る。 海外で は もっと 怪し い 代物が 出回って いる。 
その 手の もので， しかも アメリカ 産な どと する 
と 確実に 本体 故障の トラブルが いくつか 発生し 

ている はずな の だが， 流れ は 止まる こと はない。 

しかし， パソコン という もの を 考える と， そ 
う いった 怪しい 動きが ある ほうがむ しろ 正常で 
あると いえる。 X68000 な ど はま だ 水面 化で 怪し 
い 動きが 見られる ほう だ 力;， 表面だった ところ 
に は なかなか 出て 二ない。 X68000 ュ一 ザ一 の最 
大の 源泉と なって いるの は ほかならぬ， あの 「セ 
ミ 手作り マシン MZ- 80K」 からの 流れな ので あ 
る。 これ は 異常で ある。 

ちゃんと 「もっと 怪しい 動き を 作る こと j と 
いうの も 今回の 68020 ポ一 ドの目 的の ひ と つ だ。 
「仮に ァ 'クセ ラレータが 完成しても 32 ビッ ト機 
が 発売され ていれば まったく 需要の ない もので 
はない のか？」 という 当然の 疑問 を 抱く 人 は 正 
しい。 ついでに もっと 先 を 見て もらえる とさら 
に うれしい。 

あのと きから 我々 は 5 年後 を 夢見て それに 備 
えてき た。 それ ももう すぐ 終わる。 そして さら 
に 次の 段階に 突入しょう と している わけ だ。 

個人的に 今年の 目標 は 「手加減 はしない」 「他 
人の こと は 考えない」 に 決めて いる。 やらな け 
れ ばな らな いこと は 山 ほど あるの だ。 （ U ) 


1993 年 3 月 号 2 月 18 日 （木) 発売 
特集 X-BASIC を 学 ふ 

- X-BAS にの 基礎 

- X-BAS にに よる X-BAS に 外部 関数 作成 

新製品 紹介 MIDI 音源 モジュール SC-33/QY-20 

MIRAGE System Model Stuff 

全 機種 共通 システム 

シュ一 ティング ゲーム コアシステム 作成 法 


バックナンバー 常備 店 


東京 神 保 町 三省堂 神 田 本店 5F 

03(3233)3312 
// 書 泉ブッ クマ一 ト BI 

03(3294)001 I 
〃 鲁泉 グランデ 5F 

03(3295)001 I 
秋 葉 原 T-ZONE 7F ブック ゾーン 

03(3257)2660 
八畫; 州 八重 洲ブッ ク センタ 一 3F 

03(3281) 181 I 
新 宿 紀伊国 屋害店 本店 

03(3354)0131 
萬 田 馬場 未来 堂鲁店 

03(3209)0656 
渋 谷 大盛 堂軎店 

03(3463)051 I 
池 袋 旭 屋害店 池 袋 店 

03(3986)031 I 
八 王子 く ま ざ わ 害 店 八 王子 本店 

0426(25) 1201 
神奈川 横 浜 有 隣 堂 横 浜 駅 西 口 店 

045(31 1)6265 
// 有 隣 堂ル ミネ 店 

045(453)081 I 
藤 沢 有 隣 堂 藤 沢 店 

0466(26) 141 I 
神奈川 厚木 有 隣 堂 厚木 店 

0462(23)41 I I 
平 塚 文教 堂 四の 宮店 

0463(54)2880 


千 菜 


埼玉 

茨城 
大阪 

京都 
愛知 


長 野 


fth 仏 

〃 
干葉 
川 越 
川口 
水 戸 
北 区 
都 島 区 
中京 区 
名古屋 
〃 

刈' 谷 
飯 田 


北海道 室 聞 


新星 堂 カル チェ 5 
0471 (64)8551 
リ プロ 船橋 店 
0474(25)01 I I 
芳林堂 害 店 津田沼 店 
0474(78)3737 

多 田^ P 菜 セン 卜 ラル プラザ 店 
0472(24) 1333 
黒 田 書店 


岩浏 書店 

0482(52)2190 

川 又 害 店 駅前 店 

0292(31)0102 

旭 屋害店 本店 

06(313) I 191 

駸々 堂 京桷店 

06(353)2413 

オーム 社 害 店 

075(221)0280 

三省堂 名 古屋店 

052(562)0077 

パソコン S 上前 津店 

052(251)8334 

三洋 堂 書店 刈 谷 店 

0566(24) I 134 

平安 堂 飯 田 店 

0265(24)4545 

室 ffi 工業大学 生協 

0143(44)6060 


魏購 請のお 知らせ 

Oh!X の 定期 購読 を ご 希望の 方 は 綴じ込みの 
振替 用紙の 「申込 害」 欄に ある 『新規 j 『継 
続 j のい ずれ かに 〇 をつ け， 必要事 項 を 明記 
のうえ. 郵便局で 購読料 をお 拫り 込みく ださ 
い。 その 際 渡される 半 券 は 領収 害に なって い 
ますので， 大切に 保管して ください， なお， 
すでに 定期 購読 を 二 利用の 方に は 期限 終了の 


少し 前に ご 通知いた します。 継続 希望の 方 は, 
上記と 同 じ 要領で お 申 し 込み く だ さ い。 
海外 送付 ご 希望の 方へ 

本誌の 海外 発送 代理店， 日本 IPS (株） 【二お 
申し込み ください。 なお， 購読料 金 は 郵送 方 

法， 地域に よって 異なり ますので. 下記 宛必 
ずお 問い合わせ ください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101 東京都 千代 田 区 飯 田 橋 3- II -6 
003(3238)0700 


2 月 号 

■ 1993 年 2 月 I 日 発行 定価 600 円 （本体 583 円） 

國発 行人 孫 正義 

園繊 集 人 橋 本 五郎 

國 発売元 ソフ ト バンク 株式会社 

画 出版 事業部 〒108 東京都 港 区 高 輪 2-19-13 NS 高 輪 ビル 

Oh!X 編集部 003(5488)1309 

出版 営業部 &03 (5488) 1360 FAX 03(5488) 1364 

広告 営業部 003(5488)1365 
酾印 刷 凸版印刷 株式会社 

©1993 SOFTBANK CORP. 雑誌 021 79- 2 本誌からの 無断転載 を 禁じ ます。 
落丁' 乱丁の 場合 はお 取り替えいた します， 


IQ2 Oh!X 1993.2. 


綱の 粉 5 やん 


きえ 闳《 祭 



講 i 売 方法 ： 定期 貝 g 言 売 も しく はソフ ト ベンダー TAKERU でお 買い求めいた だけます。 
★ 定期 購言 売の 場合 =購1 売ネ' 斗 6 ヶ月 分 6, 000 円 （送ネ 斗 サービス、 消費 稅込） を、 
現金書留 ま たは 垂 P 便 振替で 下記の 宛先へ お送り 下さ い。 

現金書留の 場合 ： 亍 171 東京 者 B 簦 枭 区長 崎 卜 28- 23 Muse 西 池 袋 2F 掷; 铕開 製作所 
垂 P 便 3 辰替の 場合 ： 東京 5 -362847 姊 満開 製作所 
# ご注文の 際 は、 郵便番号 'f 主 所 '氏名 '電話番号 を 忘れずに 記入して 下さい。 
• 3. 5 インチ ディスク 版 を ご 希望の 方 は、 「3. 5 インチ 版」 と ごま 旨定 下さい。 
* 新規 購読の 方 は 「新規」 と 明記して 下さい。 なお、 特に 購読 開始 号の ご 指定が な 

い 場合 は 既刊の^ 新 号から お 送 り いた します。 
搴 製品の 性格 上 返品に は 応じられません が、 お申し出が あれば 定期 購読 を 解約し 残金 をお 返しし ます。 
★ TAKERU でお 求めの 場合 = I 部に つきし 200 円 （消齊 税込） です。 
* 定期 購読 版と 内容が 一部 異なる 場合が あ り ま す。 御了承 下さ し、。 
* お問い合わせ 先 TEL(03)3554 — 9282 (月— 金 午前 II 時〜 午後 6 時） 
( な お、 定期 購言売 版の ノ \ 'ック ナンバー について は 定期 購 | 売の 方の み ご注文 を 承ります） 
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村 橘 裕幸 

(岐阜県) 


2 年 前の 7 月に 私の 運命 を 決め 

る ダイレク トメ — ルが 家に 届いた。 

それ は、 窀 脳 倶楽部の 定期 購読の 

案内であった。 私 は 内心 不安 だつ 

たが、 誘感に 負けて 購読して みる 

ことにした。 まもなくす る LJ 水色 

の 封 简に入 つ たデ ィ ス クが 送られ、 

起勛 してみ ると * 「フ ラボ 」 と 

叫ぶ ほど 索 晴らし か つ た。 

今ではす つ かり 窀脳 倶楽部の 處 

になって しまい、 学校の 試験期間 

中で も ディスクが 送られて くると、 

屯 源 オンです ぐ 起 觔 してし まう 体 

質に なって しまった。 

あなた も 屯 脳^ 楽 部 を 購読し、 

満開 製作所の 野望に 〇〇〇〇〇〇。 



1 月 20 曰 


第 1 回サ ポー 卜 サービス (無償) 開始 

曰 本 語 ワードプロセッサ 





サン ター ヮー ド 

靈 LQ 

サンダー ワード 

あなた はもう 雷 言 音の 使い方 を 知っている. z 

かな 漢字変換 は 標準 fep の ASK68K に 準拠 
ED-X^MicroEMACS の コマンド 体系 

X68000 ビッ卜 マップ ディスプレイ 機能 を 活用 
ルビ 'アンダーライン 機能 
最大 32 フ アイ; レを 同時 編集 
最大 1 5 までの 水平 分割ウィンドウ 
フレンド リーな 辞書 登録 機能 
プリンタ は CZ， ESC/P, NM， PC-PR に 対応 
縦 • 横 印刷機 能、 印刷 プレビュー I 


標準価格 


20，000 

(本体 19, 417 円） 


円 (税込) 



商品 • 通販 のお 問い合わせ は 

〒171 東京都 豊島 区長 嵴卜 28-23 Muse 西 池 袋 2 F TEL (03) 3554-9282 FAX (03) 3554-3856 


株 満開 製作所 


宇都 宮 新世界 発見 ワークステーション ショップ お 


全国に 先駆けて カリフォルニア 産の 人気 マシン を 一同に 展示 中お 誘い合わせの 上 ご 来店 〈ださ， 


f 




SUN SPARC Station 


IRIS Indigo 


NeXT Station 


Apple Macintosh 


OPEN 12 周年 記念 セール 開催中 1 月末 日まで 


68000 用 CD-ROM Drive 



X-68000, Macintosh 
ドライバ— ゾフト 

CD キャディ 
SCSI ケーブル 



is 念 特価 超 目玉商品 限定 50 本 限り 


M%OFF 

胃 価格 ¥128,000 

特価 ¥79,800 



X-68000 計測 技研 オリジナル セット 12 周年 記念 特別 価格 限定 即納で きます!! 


X68000CompactXVI/HD120 
2.5"Quantum120MB 内蔵 


CZ-674C-H 
Go Drive 120MB 
定価 合計 


298,000 
198,000 
496,000 


36%OFF 318,000 


X68000XVI/HD240 
3,5"Quantum240MB 内蔵 



CZ-634C-TN 
Quantum 240MB 

定価 合計 


368,000 
198,000 
496,000 


36%OFF 368,000 


X68000XVI/HD425 
3.5"Quantum425MB 内蔵 


CZ-634C-TN 
Quantum 425MB 
定価 合計 


368,000 
298,000 
496,000 


33%OFF 448,000 


- 好評 発売中- 
X68000 CD-ROM 第一 弾!！ 

FREE SOFTWARE SELECTION 

中味 は 買って からのお 楽しみと にか く すごい も 
のがた く さん 入って います 

超 目玉 3 台 限り 

CZ-8PC5-BK 熱 転写 カラ一 漢字 プリンタ 
定価 96,800 円 49,800 R 50%OFF 


X68000 PROSHOP 


株式会社 計測 技研 

本社 ショールーム 

〒321 栃木県 宇都 宮市 竹林 町 503-1 


TEL0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 

研究開発 部門 

First し lass 1 echnology 


〒320 栃木県 宇都 宮市京 町 11-18 


TE し 0286-38-0301 FAX 0286-38-0305 

Sunnyvails 営業所 

875 Cumbertand Drive Sunnyvale, CA. 94087 


TEL408-720-1573 FAX 408-720-1 576 



女ク レジ ッ卜 回数 1~60 回まで 設定 自由 


回 数 

1 

3 

6 

12 

15 

20 

24 

36 

42 

48 

54 

60 

金利お 

2.5 

2.9 

3.9 

5.4 

8.4 

10.9 

11.4 

15.9 

19.9 

20.9 

25.9 

2G.9 



中古品 も 取扱って おります。 


CZ-6VT1- 
CZ-8PG1- 
CZ-8PG2- 
CZ-8PK10- 
CZ-8NS1 • 
CZ-6BC1- 
CZ-6BG1- 
CZ-6BP1- 
CZ-6BPP- 


-特価 ¥ 47,700 
'特価 ¥ 86,800 
傷 画 
-特価 ¥ 66,800 
-特価 ¥U1 眉 
備 


'特価 ¥ 
傷 


棚 34,400 


CZ-6BE2A- 
CZ-6BE2B- 
CZ-6BE2D- 
CZ-6BE1B- 
CZ-6BE2 …- 
CZ-6BE4C • 
PIO-6BE1-A 
PIO-6BE2-2M 
PIO-6BE4-4M 
SH-6BE1-1M- 


• 定価 ¥59,800' 
- 定価 ¥54,B00' 
• 定価 ¥54,800 
'定価 難 0. 
• 定価 ¥79.B00' 
• 定価 ¥昍,000- 
- 定価 ¥ほ000' 
定価 ¥50,000' 
定価 ¥昍,000- 
定価 ¥25 舅' 


'特価 ¥ 44,900 
'特価 ¥ 41100 
特価 ¥ 41.100 
特価 ¥ 21.000 
'特価 ¥ 一 
• 特価 ¥ 
傷 
棚 ¥ 
葡¥ 
傷 


CZ-6M01 定価 ¥450,000 特価 ¥「 

CZ-64H 定価 ¥120.000 麵¥[ 

CZ-6BH 定価 ¥160.000 特価 ¥[ 

その他 機種 

CZ-8NS1 カラ— ィメ- ジス キヤ ナ'' 定価 ¥188.000 特価 ¥[ 
JX-fflOX カラ-イメ-ジ スキャナ… 定価 ¥16 瞻 0 特価 ¥[ 
CZ-6BN1 スキャナ 用 パラレル ポ -ド' '定価 ¥ お 細 特価 ¥[ 
CZ-6VT1 カラバ メ-ジ ニット-. 定価 ¥ 69.800 镳¥「 

CZ-6BV1 ビ财 ポ- ド 定価 ¥ 21,000 特価 ¥[ 

CZ-8TME モデム ニット 定価 ¥ €800 特価 ¥[ 

CZ-8NJ2 さ 溢き ネ 定価 ¥ 23 細 特価 ¥[ 

CZ-BNM3 マウス' トラック ボ-ル "定価 ¥ 9,800 特価 ¥[ 

CZ-BNT1 トラック ボ-ル 定価 ¥ B 細 特価 ¥[ 

CZ-BNJ1 ジョイ 力- ド 定価 ¥ 1,700 特価 ¥[ 

CZ- 阳 CI FAX ポ-ド 定価 ¥ 79 細 特価 ¥[ 

CZ-6BM1A MIDI ポ―ド 定価 ¥ 顏 特価 ¥[ 

CZ-6BP1 数値 演算 プロセッサ ••••• 定価 ¥ 79,800 特価 ¥[ 
CZ- 阳 PE 数値 演算 力 セッサ 定価 ¥ 45.B00 特価 ¥[ 
CZ-6TU-BK-GY 毀^^ テム 定価 ¥ 33,100 特価 ¥「 


川 o« 纖 



…"- 


"《 

矢印の 通路 は 一方通行です。 



通信販売 を ご 利用の 方 

一 全国 通販ー 

通信販売 を ご 利用の 方 は、 売 値の 
変動が あります ので 在庫、 値段 を 
あらかじめ 確認の ラぇ 電話で、 商 
品名 及び お客様の 住所 • 氏名 • 電 
話 番号 をお 知らせ 下さい。 


ショップ 専用 



品 も 定価 

CZ-B74C-H 本体 ¥298,000 

CZ-634C-TN 本体 ¥368,000 

CZ-644C-TN 本体 ¥518,000 
CZ-60BD-H ディスプレイ ¥ 94.800 
CZ-606D-TN ディスプレイ ^ 79,800 
CZ-607D-TN ディスプレイ ¥ 99.800 
CZ-610-TN ディスプレイ ¥135,000 


ファイル 



New XBBOOO 
COMPACT XVI 


プリンター 


CZ-674C-H i¥2 昍, 000 

CZ-608D-H I¥ 94,800 

AV-090-SC i¥168,000 


超 特価 TEL 下さい 

CZ-B34C-TN(1) 368,000 
CZ-644C-TN (1)518,000 


ソフ卜 各種 超 特価 ご 奉仕 中 

CZ-219SS OS-9/X68000 -… 霱 ¥29 細 
CZ-213MS MUSIC PR068KI¥ 18,800 
CZ-214MS SOUND PR068K1¥ 15,800 
CZ-215MS ISR 8 I¥ 17,800 

l¥5B,000 
■m 9.980 
き ¥32,000 
き ¥39,800 


CZ-220BS DATA PRO 獻- 
CZ-224LS The 福袋 Ver2.0" 
CZ-225BS Multiword …… 
CZ-251BS Hyper word …- 


フム ボード 


開店 10 周年 記念 

大 奉仕 キャンペーン 実施 中 z/ 


価 価 価 価 価 価 価 価 

"特特 特待 特特特 

売大 大大大 大大大 


I ン ピュー ター 事業 拡張に つき 
プログラマー 募集/ 


_ 勤務 地 大阪 ，東京 

(男女 不問 • 現地 面接 可） 

國 会社概要 

設 立 ■ 昭和 44 年 
資 本 金 ■ 1,500 万円 
従業員 数 "25 名 
平均 年齢 《26^ 
國 事業 内容 

パーソナル コンピュータ. AX による 自社 ソフト パッケ 一 
ジの 開発 及び オーダー メ イド 販売 サポート 
X68000 による 幽像 作成^ 務 
n 格 ■ 高卒 以上 30 歳 位 迄の 方 

«CI 語、 ア^ンブラーの 出来る 方欧 I 未経験者 も歓 仏 
給 与 ■ 経験 ，能力 等 与 慮の 上、 当社 规定 により 優 
遇いた します。 例 25 歳 ® 176,0001 リ 
※別途 報奨金 制度 あり 
^ 遇 ■ W- 給 年 1 回 ，赏 与 年 2 回 手当/業務 • 営業 

• 皆勤 交通費 全額 支給 
勤務時間 "9:00~18:00 

福利厚生 ■ 各種 社会保険 完備 退職金 制度 財形 咛 
蒂 制度 杜内 旅行 有 


提供す るの は、 X68000 の 
ォ ffi を ひき 出す ft まです。 


経験の 有無 を 問わず、 X68000 大好さ 人間 歓迎 。経験者に は、 実 
力 を 発揮す る 場 を 、未経験者に は 丁寧な 指導 をお 約束し ます。 

シャープ、 XEROX 等の システム 機器 販売から 、シャープ 'コンピュータ一 の 
システム プ レゼ ンテ一 ターと して メーカーの 期待 を祖ぅ 当社で 活躍して 下 
さい。 


株式会社 ライン システム 

本社 〒553 大阪市 福 島 区駕洲 3 丁目 1 TEL06-458-7313 担当 菊 田 
〒115 東京都 北 区 浮 間 3- 2- 16 エスポワール 403 TEL03-5994-2087 


休 日 休暇 ■ 隔週 休 2 日 制 (完全 週休 2 日 制 も 検討 中) 
况 11 

有給 '特別 • g 期 • 年末 年始 休暇 等 
応 藜 ■ 履歴書 (写真 貼付) を 持参 又は 本社 ま 

で 郵送して 下さい。 追って 詳細 を 連絡 

致します。 ^東方 面での 面接に 関して 

は 本社からの 連絡 後、 束 京 事務所に て 
、本 チ 》 人れ" «u* に 応じます' 

1J、 5 9o »応»の《.密*4守ぃたします。 

义 通 ■ 阪神、 地 ド鉄野 田 駅 下車 徒歩 7 分 



上記の 広告 商品 はすべ て 店頭販売 もして おります。 



£審ぜ イ^ 卜 S^sp 社 を 

3plSf#C の 程、 宜 L4 お 願 ひ 申し J: げ禹 




M 雨 野 I 男 


(全 商品 新品 完全 保 12 付） 

★ シャープ 'シャープ 用 辺 *»(拡»«« 全 《« 、プリンタ一 他）. 直士 a'NEC* 時 取り扱い,， 
* シャープ' カシオ ポケ コン全 取り 15 い。 PACIF に' YHP' キャノン も 取り 极 い。 

★ 企業 け) M リ 5 も 送料一 律 V700。 ★ 上 IS 商 品 価格に は、 消資 《 は Si れ ておりません.. 

★ 及び 資 »4* ご *3! の 方 は、 72 円 切手 を 同封の 上お 送りく ださい。 
通信販売の お問い 合せ、 御 注文 は 

TEL0426-45-300K 本店） FAX.0426-44-600Z 

*S 業 時 M/10:00〜19:00 き *K 受付 /9:00〜22:00 迄 可 * 定休日/水 b« 日 

— — I M. ij'l I ' I M I I I ^^^^M 

ヌィ ヒッ卜 亀于 株式 さネ士 〒！ 92 東京都 八 王子 巿北野 W56D-5 


全 通 


★ii^ は ご ひ: 文の 際にお い "わせ 下さい。 
★ftilK の 商品 は， すべて 新品、 保 iK*H 、！" きです。 

は， 在 f+: の 確^のに ^^ぉ お または， 銀 iftti 込で 
ぉ屮し 込み 卜— さい,-, ^商品 クレジット でも 扱って おります。 

jh'teifi かに 讪 細 4 や *ぉ 中し & みの ほ は' ぶ' ず; おも $ ひ を 1 リぱ して 卜 や 
^CZ»l&» *oV\ Wis < *ゅ,',,',，,'„',^ れの節 は ごぜ 敉 卜-さい。 

富士 銀行 八 王子 支店 （普 M752505 





ろん、 ソースコード デバッガ ゃフ 口一 卜 エミュレータ • コマンド シェ 

ルと、 V70 の 特徴で ある 仮想記憶、 メモリ プロテクション 等をサ ポー 
卜する 充実した 開発 環境が 整って います。 V70 ァクセ ラレータ は、 一 
所 懸命に 作った プログラムの 実行 結果 をす ぐに 見たい./ とい ラ あなた 
の 願い を、 きっと かなえて くれる ボードです。 


上記 グラ フ イツ クスの 描画 速度 比較 

X68000(10MHz + FPP 無 し） + FL0AT2.X 約 27 時間 1 0 分 

X68000(10MHz) + VDTK-X68K 約 37 分 / 


VDTK-X68K の 仕様 


IV70 CPU(〃PD70632) 

20MHz 32 ビット マイクロ プロセッサ 
IV70 AFPP(/i PD72691) 

フローティング 'ポイント 'プロセッサ 
き メインメモリ (DRAM)2M バイト 

同 一ページ 内の アクセス は No Wait 


き 共有 メモリ (SRAM)128K バイト 

X68000 との 通信 用 
M 并行 動作 X68000 と V70 は、 併行に 動作す 

る 二と が 可能。 

データの 受け渡し 処理の ために 双方 向ハ 
ンド シェーク I/O ポート を 搭載。 


同相 ソフ卜 ウェア 


価格 


► アセンブラ 


き システム モニタ 

> フロート: L ミュレ 一 
> コマンド シェル 


きポ一 ドパッ ケージ （XVI 対応） 

VDTK-X68K ¥248,000 

き オプション ソフト デコンパイラ） 
VDTK-C-X68K- ¥68,000 


オプション ソフ卜 ウェア 


購入 方法 


き ンノ < イラ 

(VDTK-C-X68K) 


馥 アクセス 


上お 商 S は 当面の M, 通お R3K のみ は きます, 晴 
入 ご 希望の 方 は, 住所， （ti 名、 所 ほ) 氏名、 もま Sv を 

お知らせ 下さい。 a 文 s をお 送りいた します。 

« 製作: ボード 有限会社 アクセス 

ソフト ゥヱァ …- 株式会社 ハドソン 


〒ioi 


東京都 千代 田 区 神 田 神 "f 呆町 I -64 

ゅィ呆 arm 禾ロ ビリレ 7F 

03 (3233) 0200( ィ せ FAX. 03 (329 I ) 70 I 9 


for(x=0;x<512;x+ + ) ( 

for(y=0;y<512;y+ + ) I 
X=0.Q 
Y=0.0; 

for(t=1;;t+ + ) I 

if(t==512) j 
break; 

Q=X*X-Y*Y+x*T+p[0]; 
R=2*X*Y+y*U + p[2]; 
if((Q*Q + R*R)>4.0) I 
break; 

X=Q; 
Y=R; 

psetpt に x=x; 
psetpt に y=y; 

psetptr.color=((t)%256); 
PSET(&psetptr); 

palat[y] = ( unsigned char)psetptr.color; 


上記 グラフィックス (フラクタル) 作成の 為の プログラム （主要 演算 部分) 


^^^^^^^^^ 


+ ■ 


ASSESS forXSB8000 



V70 ァクセ ラレータが 数値 演算で 高い パフォーマンス を 誇る の は、 クロ ッ 
ク 20MHz の V70CPU を 搭載し、 さらに AFPP (フローティング • ポィ 
ン卜 • プロセッサ） を 標準 装備して いるから です。 特に コンピュータ • 
グラフィックスの 世界で は、 その実 力 を 十二分に 発揮す る ことができる 
でしよう。 写真の グラフィックス では、 実行 速度で 約 45 倍の パ フォー マ 
ンスを 記録し ました。 開発 環境に 関しても、 アセンブラ、 リンカ はもち 





r.f や 


,. や 一 



ノロ コン /ワープロ 通信 ネットワーク サービス 

J&P 陋隱 

ト② 稀 g/ca 


第 1 回 68 


HOTL I NE の X'MZ シリーズ ユーザーに その 魅力 を 語っても 
らおう という ネットワーカー' ネッ卜 ワーク。 今回 は、 の C 
UG で 活躍され ている 6 白さん の 登場です。 JTC は、 68 さん 
が 加入され ている CUG。 ある 会社が 主催して いる、 そこの 社員 
でない と 入れない 秘密の 花園。 とびか ラ の 話題がず 
いぶんと 楽しい ょラ です。 



=5 本 データー 

■ ： ： CZ-B1 1 CBK 

鼴 所有 周； コプロセッサ 一、 イメージ ュニッ 卜 

増設で メイン 6M 
國 使用 1 98 已年 7 月 £4 日から 

画お すすめ X68D00 用 フリー ソフ卜 ： LHA. X、 必需品で すね 

(SHARP-HOTLINE 内に あり） 
鼹 X68000 へ ( '「 ' MS- D〇S の、 HC 形式の 正式 サ ポー 卜 


■X68000 購入の 理由 は 7 

当時 フリー エリアが 最も 多い 日本語 パソコンだった から。 
そのうえ、 DOS/FEP ノ DOS- 已 AS I C ノス クリーン ェデ 
ィ夕ー 標準 添付。 しかも、 MS-DOS テキス 卜 ファイルが 読めた 
から。 （OS- 9 も 使えた し。） 
画お 気に入りの ゲーム ソフ卜 は 7> 

光宋の 「 大 航海 時代」 を JTC メンバー と共に 盛り上がって やり 
ましたね。 通信の BBS を 読んで いて この ゲーム を 知り 購入。 そ 
の 後、 港 や 特産品、 貿易の 儲け 方 等 を 電子 メ ールゃ 0 L T で 情報 交 
換 して、 2 力 月ぐ らい この ネタで 盛り上がりました よ。 X6S が 「提 
督港を 発見し やした ぜ〃」 と 喋る のが 楽しかった な。 他に も 現在 
入手 不可能で すが、 「A 列車で 行こラ 2」「A 列車で 行こう 3」 それ 
に、 「シ厶 シティ」 も 忘れて はいけ ないかな。 

國 ビジネスで 活用す る ソフ卜 は 7 

一番 用途が 多 いのは 標準 添付の ED. X と ASK です。 「CA 闩 □- 
PRO」 は、 帳 票 画面 を 幾つか 設定 出来た し、 出力に おいても 出来 
たので、 以前 ログ 管理 や、 家計簿、 名刺 管理、 電話帳、 仕事 がら 
みで 使用して いました が、 今 は 殆ど 使って いません。 あと 通信 ソ 
フ卜 は、 「た〜 みのる £j。 ひととおりの 機能が 完備され ています 
から。 用途 は 完全 ォー卜 パイ ロッ 卜に よる JTC 閲覧 保存です。 


■ X6 曰 OOO のよ いところ、 楽しい 部分 は 7" 

ローマ字 入力 時 「ん」 が X キー、 1 回の キー ス卜 ロークで 入力 可能 
な 事。 N の 後に 子音 を 入れる か N 2 回の キー ス卜 ローク 必要 機 
種が 多い けれど X 6 8 □◦◦ は 違う。 それから 不意の ◦ LT 等で も 
メイン メモリーの 多 さで、 2M 以上の ジャーナル でも 安心して 通信 
ログ を 保存 出来る 事。 また、 ビープ 音 等に ユーザーで 好きな 音、 
音声 等 を 設定 出来る 事。 起動時 苣声 メッセージ を 出させたり 楽し 
いです よ。 



さんの みや 111 ん館 神 尸 市 中央 区 八 «ii3 — 2-1 611 
西宮店 西宮 市： 可 原 町 5- 110 
伊丹 店 伊丹 市 R 隔 a! 1 — 63B 
« 路店 姫 路市東 S 末 卜 1 住； S 生 命姬 路南 ヒル 1FD 
京 ffi 寺 町 店 S«ffi 下 京 区 寺 町 ii 仏 光寺 下ル S 比 S 之 町 549B 
京都 fi» 店 京 « 市 下 京 区 S)ia 七 4 下. | レ東 6 小！ SEI7021I 
WW 山 店 »11ぉ山市元寺町4ー«1 
WSC 山 S 店 和 « 山 市 中 ft 368B 
学園 前 店 奈良市 学園 北 1-8 - ion 


m 寺 


J&P HOT し ぼへの 

ご 入会 は スタ一 タキ ッ 卜で。 


大 a 店 
テク ノ ラント' 
メディア ラント' 

U. S. し AND 
ビジネス ラント' 
B « 店 
< ず は 店 
千里 中央 店 
}H; 章 富 田 店 
» 屋川店 

tes' 、ィ' 、ス店 
H 井寺 店 
岸 和 S 店 


お求め は、 下記のお 店へ。 又は 現金書留に 

て、 ¥3 , 000 + ¥90( 消費税 3%)=¥3 . 090 を 

事務局まで お送り 下さい。 

すぐに スター タキ ッ卜 をお 送りし ます。 


お 1111 い 合わせ は 一 

〒55B 大阪市 浪速 区 曰 本 橋 西 卜 B-5 上 新 電機 株式会社 
JSP HOTLINE 事務局 宛 TE し (06)632-2521 


ス 夕"^ ッ あまめ は 各店で ど 3^ 


名古屋 市中 区大 須 4 — 2 - 4811 
大阪市 浪速 区 日本 - 7Tt 
大阪市 浪速 区 日本 tS 5 - 8 - 260 
大阪市 浪速 区 雜波中 2 - 1 - 17D 
大阪市 浪速 区 日本 棵 4- 9_ ほ rt 
大阪市 北 区 《 田 1 - 卜 3 大 前 第 3 ヒ ル 

«槻 市 is 槻町 11- i6a 

枚 方 市 楠 葉 花 ffl 町 15-20 
S 中巿新 千里 夷町 1-3 SENCHU PAL 2 番街 4FO 
大畑町 24 - 10O 
巿綠町 4 — 20TI 
田 口 3 — 41 - 70 
市 岡 2 — 1 - 330 
市 土 生 町 2451 ― 3D 


店 東京都せ 谷 区 道玄圾 2 - 28 — 4tt(03)3496-4l41 
店 東京都 町 田 巿森野 1— 39 — 160 (0427)23-1313 
店 東京都 A 王子 市 旭 《1卜1 八 王子 そごう 7Ftt(0426)26-4141 
店 東京 ^立 川 市 幸 町 4 - 39 - in(0425)36-4]4l 
店 東京都 三 臘市野 崎 1 - 20 - 17tt(0422)31-6251 
店 At 浜 市 西 区 北 幸 2-9-5 横 浜 HS ビル 1Ffi(045)313-6711 
店 神奈川県 厚木 市中 町 3 - 4 一 40(0462)25-5151 
店 干葉 県 習 志 野 市 •: 箄 田': S 卜 11 - 20(0474)72-521 1 
一 店 静岡県 焼津市 14 後島 3850(054)626-3311 
店 富 山 市掛鬼 »1 3000(0764)22-5033 
m 金 ；R 市 入江 2 — 63ftC0762)91-1130 
店 金^ 巿寺地 2 _ 311(0762)47-252^1 



m リ巿寺 田 

槻屋方 井 和 

寝 枚 藤 岸 


木 沼 乃. 

田；： 

本津堍 一 


SHARP 



目の 付け どころ か、 
シャープて しょ 




いわば" 感性" 専用 


こと マインドに 関して は 

「汎用」 という 概念 は 存在し ない も 同じです。 
「実用的で ある」 のと、 これなら 「使える」 というの も 違います。 

X68000 が、 普通の パソコンと は 違う といわれる 所以 も ここにあります。 

t. 、わ ゆる 実用 性 を 重視した ビジネス ノ 、"ソ コンと は 

釗造 力で 一線 を 画して います。 

1SI に 1£ うの 力 vjsi 力 ? し たいの 力 >、 

パソコン 選びの ポイント は 目的に あった マシン を 探す こと。 

普通の パソコンに 合わせる ので は 

あなたの せつ 力 'くの 創造力 も 発揮され ません。 

X68000 は、 使う 人の クリエ ィ ティブ マインド を 11 关 かせる 

"感性" 専用 パソコンです。 


XKB8000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 


Compoct 


本体 + キーポート + マウス 

2HD3.5 インチ FDD タイフ CZ-674C-H (グ' ) S (準 W 格 298,( 

14 型 カラー ディスプレイ （ドット ピッチ 0.28mm) 

CZ~608D- H (グレー） 標^ flfi^W.HOOl リ （税別） 


に. 25 インチ は Ifl フロッピ一 ディスク ドライブ CZ-(;F【>5 ttMfiiiWW.Will 【リ ケ 一ブル I'ilffl] 
* ディスプレイ テレビ/ CZ-6TUWRGB ケーブル CZGCR1 は *(MftW'1.5(10 円 
攀テ' f ス ブレイ テレビ' テレビ コント u— ルケ一 ブル CZ-6CT1 tS^WmS.rifllll'l-ffe^ 
♦ SCSliM* ケーブル CZ6CS1 W.^fiimn.OIHll'j-WSi] 



く カラー ift 品 ディスプレイとの） 


組み ft わせ 例 


ほ. け? 'nn' カラ 一液, テ' イス ブレイ 

LC-10C ト H (グレー） fSWWfff59H. (腸 円 (ftSij) 
接 « ケーブル AN-ISISX. ほ W«ift'1.20(l 円 （BiSiI) 

* カラー 液» チ— イス ブレイ を》« して ご « 用の 場合. 
SX.WINDOW 上の アプリケーション 利用に 
定 されます。 


»ぉ問 い 合わせ は… 

W-WWiSt さ « 電子 tft 器 *» 本部 システム 槻器営 集 部〒 545 大阪市 阿倍野 区 fi 池 町 22 番^ 号 0(06)621-1221 ( 大代 表） 


T1 0021 79020604 雑誌 02 1 79 - 2 


